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1989 年春、日本ではじめて CD - ROM ドライブを搭載したマルチメディアパソコン 1 TM 
TOWNS 」 力す発売されました。以後、3回にわたる改良を繰り返し、 TOWNS はその魅 
力を増していきました。 

そして、1992年11月、従来の縦置き型から横置き型のコンパクトなデザインになり 、 CPU 
mm (16 MHz ) から i 486 (20 MHz ) へパワーアップした新 FMTOWNS II が発売 
されました。同時に、ビデオムービーとアニメーションという2つの動画機能をシステム 
ソフトでサポートし、オプションのカードをつければフルカラー （1677 万色）表示がで 
きるなど、丁 OWNS のマルチメディアパワーはさらに磨きがかかりました。 

本書では、この新 FM TOWNS II に焦点を当て、 TOWNS の魅力を初心者にもわか 
るようにやさしく書いたつもりです。ただ、第1章では、あまり解説されることのないパ 
ソコンのしくみを、少し背伸びをして解説したため、初心者には若 1 Hi しい説明が多くな 
ったように思います。 TOWNS ではじめてパソコンを触ったというような方は第1章を 
さらっと通読する力、、飛ばすかして、第2章 （ TownsMENU の実際）以降を読み進め 
てください。ただ、最後にもう一度第1章を読み直していただければ、 TOWNS という 
パソコ ンの素 B 青らしさを理»していただけるかと思います。 

第2章では、 TownsMENU の使い方を、実際の操作手順に従って説明します。 r CD - 
ROM をセットして電源を入れるだけ」で、ファミコン並みのカンタン操作で使える 
TOWNS の使い勝手のよさを実感してもらえるはずで1：。第3章では、マルチメディア 
パソコンといえば TOWNS 、 といわれるほど定評のある TOWNS のマルチメディアパ 
ワ ーにつ いて、アプリケーションソフト、マルチメディアクリエイテイブ ツール 
TownsGEAR 、 世界的なマルチメディアのプラットフオーム Windows MME の3つの 
視点から紹介します。第4章では、富士通 Habitat、Air Warrior など、ビジュアルパ 
ソコン通信で独自の世界を切り開きつつある TOWNS のバソコン通信環境について紹介 
します。第5章では、周辺機器を接続することによって、 TOWNS をパワーアップする 
方法について説明します。 

言@にあたっては、 ユーザーの 側に立って、使い勝手の勘どころをおさえた解説をする 
ように努めたつもりですが、不十分な点がありましたら、ご樹商いただければ幸いです。 

最後に、この本を書くにあたって、お忙しい中ご協力をいただいたメーカーおよびソフ 
トハウスの関係者の皆様に、この場を借りてお礼を申し上げたいと思います。 


1992年11月吉日 
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1 FM TOWNS の 

アーキテクチャ 


この章では、富士通のマルチメディア•パーソナルコンピュータ TOWNS II 」 
シリーズのアーキテクチャ（ハードウェアからソフトウェアまで、コンピュータシステム 
全体の設計思想）について解説します。現行機種の紹介から始めて、高性能 i 386 系 CPU 
( i 386 のアーキテクチャを発展させた i 486 も含みます)、 MS - DOS をベースにした32ビッ 
卜の TownsOS 、 大容量で簡単操作の CD - ROM 、 マルチメディアを支える AV (Audio 
& Visual ) ハードウェア、進化してきた FM TOWNS の互換性について説明していき 
ます。 


jj|FM TOWNS II (92 年秋型)の概要 


1989年春に発売されてから3年半を過ぎた1992年秋、富士通のマルチメデイア•パー 
ソナルコンピュータ TM TOWNS II j シリーズは、初代から数えて4回目の脱皮を 
終え、 ューザーの 前に姿を現しました。 

91年秋にはじめて出たディスプレイー体型の機種 r FM TOWNS II UX 」 は、細部 
が改良されて TM TOWNS II UGj シリーズ（以下、 HJG 系 j と呼びます）になり、 
また、ディスプレイ独立型は、初代からずっと 「 TOWNS 顔 j (本体前面に縦型 CD-ROM 
ドライブを配置した FM TOWNS 独特のデザイン）とぃわれて親しまれてきた縦型の機 
種 HFM TOWNS II CXj は姿を消して、まったく新しく横型にデザインされた TM 
TOWNS II HGj HFM TOWNS II HR 」 シリーズ（以下、 HG 系」 「 HR 系」！：呼 
びます）になりました。 

1-1 節では、92年秋型の新マシンの特徴を紹介するため、初心者の方には少し難しぃ 
言葉を使って説明しますが、ここは個々のバソコン用語につぃては気にせず読み進んでぃ 
ただき、1 - 2節以降での解説を読んでくださぃ。1章を読み通してから1-1節を読んで 
ぃただければ、新い 、 FM TOWNS の特徴がさらによくわかるはずです。 

では、以下、順を追って説明します。 
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1-1FM TOWNS II (92 年秋型)の概要 



92年秋登場の新 FM TOWNS (以下、 「 TOWNS 」 と略します）のハードウエアの特 
徴としては、 

① TOWNS に特徴的な CD - ROM ドライブが、初代から CX 系のような縦型（蓋の上端 
力 5 '手前に倒れるように開く、垂直駆動タイプ）ドライブではなく、 UX 系で採用された横 
型（ドロワと呼ばれる CD の受け皿が手前にせり出す、水平駆動タイプ）ドライブに統一 
されました。ドライブのタイプが変わっただけでなく、 UG 系、 HG 系とも平均シーク時 
間が1秒以内 （ HR 系は 0.5 秒以内）とドライブの性能も向上しています。 



Pht .1-2 UG 系の CD-ROM ドライブのドロワが出たところと（左 ) 、 CX の TOWNS 顔のドライブ（右 ) 


② TOWNS シリーズは初代からインテルの32ビット CPU 「 i 386 DX 」を採用した高性 
能パソコンでした力、新シリーズも CPU は「 i 386 DX 」を基本として、「 i 386 SX 」のほ力、、 
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CHAPTER 1 FM TOWNS のアーキテクチャ 


新たに 「 i 386」 の発展形である「 i 486 SX 」を採用しました。さらに HR 系では、もとも 
と実装されている「 i 486 SX 」 CPU を、高性能版の「 i 486 DX 2」相当に変える オーバー 
ドライブ プロセッサ 「 ODP 486 SX 」 に換えること力 5 'できます （オーバードライブカード 
用コネクタに装着)。 

③ CPU のクロック周波数は初代 TOWNS からずっと 16 MHz でしたが、新機種では20 
MHz に統一され、どの讎も性能の向上がはかられています。 

④ オプション機器を接続するための 「 i 凡用バススロット」が各シリーズとも1つ増えて、 
ディスプレイー体型 ( UG 系)は旧機種の1スロットから新型では2スロットに、ディスプ 
レイ独立型 ( HG / HR 系)は旧樹重の2スロットから新型では3スロットに増えました。 



Pht .1-3 左は UG 系の本体背面。ミ凡用ノくススロットが2に0右は HG / HR 系の本体背面0スロットは3に増えている 



⑤初代丁0丽3から〇父系まで、ディスプレイ分離 
型 TOWNS では本体の上面にあった IC メモリカード 
用スロット」力 ? UG 系、 HG / HR 系とも本体前面に装備 
されました。 

これに対して、 CX 系まで本体背面にあった増設 フロ 
ッピィディスク 用 コネクタは、 HG / HR 系では本体左側 
の化 カバ、 一の中に隠されてしまいました。 3.5 インチ 
フロッピィディスタ カ ? 普及して、増設5 インチフロッピ 
ィデ ィスクユニット を必要とする ユーザーが 少なくなっ 
てきたとの判断でしよう。ちなみに、 UG 系では前モデ 
ル UX 系と同様に、増設 フロッピィディスク 用 コネクタ 
が省略され、その分低価格 f 匕がはかられています。 
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1-1FM TOWNS II (92 年秋型)の概要 



一方、 HG / HR 系のフロッピィディスタドライブは、 1.44 M バイトフオーマットの2 HD 
もサボートした3モードドライブとなり、 DOS/V マシンなどの IBM 系パソコンや 
Macintosh (スーパードライブ内蔵機）とのデータ交換も直接できるようになりました。 
起動ディスクとして使えるのは、従来どおり、 1.2 M バイトの 2 HD のみで、変更はあり 
ません。 

⑥ CX 系の内蔵ハードディスク用スロットは本体の内部にあって、一度本体を解体しな 
いとハードディスタを装着/交換できなかったのですが、 HG / HR 系では接続コネクタの 
規格はそのままで、本体の前面から容易に交換すること力すできるようになりました。この 
スロットに TOWNS 内蔵専用の 40 M バイト、100 M バ 
イト、 200 M バイトのハードディスクドライブ、 3.5 イ 
ンチ光磁気ディスタドライブのどれか1つを内蔵するこ 
とができます。 

⑦ユーザーの要望が多かったフルカラー (1677 万色） 
表示ができる「フルカラーカード」（128,000円）と、 
これと組み合わせてフルカラーのビデオディジタイズが 
できる「フルカラービデオキャプチャーカード」（80， 
000円)、最昕の画像圧縮/伸長法で業界標準の JPEG を 
サポートした 「 JPEG カード」（128,000円）と、画像 
関係のオプションが一気に品揃えされました。 


: i 



Pht .1-6 フルカラーカード 
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CHAPTER 1 FM TOWNS のアーキテクチャ 



⑧ TOWNS 本体のフルモデルチェンジにあわせてカラーデイスプレイのデザインも大 
きく変わりました。ただし、色彩、解像度に定評のある SONY 製トリニトロン管は引き 
続き採用されており、旧モデルからの大きな仕様の変更はありません0また、デイスプレ 
イヵ ? 見やすいように傾きをつけられる「チルト台」も使えます。さらに、 「TFT カラー液 
晶ディスプレイ」 （640 X 480 ドット、10インチ、26万色表示、598,000円）も追加されま 
した。 
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1-1FM TOWNS II (92 年秋型)の概要 



⑨マウスは、マウス下面のボー 



ルの動きを利用して画面上の位置 
を指示するため、素早く画面上の 
搬推置を高精度に指し示すこと 
は難しい機器です。これを解決す 
るオプションとして TOWNS に 
接続して使える 「 TOWNS タブ 
レット」(39,800円)が発売され 
ました0タブレットは、マウスの 
かわりにパッド上を専用ペンでな 
ぞることで正確に位置を指し示す 
ことができるだけでなく、の 
強弱にも対応しており、コンピユ 

Pht .1-9 TOWNS タブレットとペン（オプション） 

- ータグラフイックスなどに威力を 

発揮します。このペン入力方式は、 
よりユーザーフレンドリーな入力方式として注目されています。 

社、新型 TOWNS の主な改良点を説明しましたが、先シーズン （91 年秋）の CX/UX 
系 TOWNS と]: W 交できるように TOWNS のモデル別スペック表を示します。 
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CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチャ 


項目 

モデル UX 

モデル UG (新） 

モデル CX 

モデル HG (新） 

モデル HR (新） 

CPU 

i 386 SX -! 6 MHz (0 W ) 

i 386 SX -20 MHz ( OW ) 

i 386 DX -16 MHz ( OW ) 

i 386 DX -20 MHz ( OW ) 

i 486 SX -20 MHz (訓キャッシュ） 

コプロセッサ 

接続不可 

i 387-16 オプション 

i 387-20 オプション 

0 DP (オプション） 

メイン RAM 

2 MB (最大 10 MB ) 

2 MB (最大 26 MB ) 

VRAM 
スプライト RAM 
CM 0 S-RAM 
波形 RAM 

512 KB (32 ビット) 

128 KB (16 ビット） 

8 KB ( 8ビット）バッテリ•バックアップ付き 

64 KB (8 ビット） 

CD 先読み RAM 

該当機能なし 

64 KB 

システム ROM 
OS-ROM 
漢字 ROM 
辞害 ROM 

256 KB 

512 KB 

JIS 第1，2水準 256 KB 

512 KB 

表示機能 

表示サイズ 640 X 480 ドット （1677 万色中256色1画面） 

(色数/画面） 640 X 480 ドット （ 4096色中16色2画面） 

320 X 240 ドット （ 32768色 2画面） 

320 X 240 ドット （ 32768色 2画面オーバースキヤン） 

640 X 400 ドット （ 4096色中16色2画面） 

スプライト機能 サイズ 16 X 16 ドット/パターン 

定義数896パターン（最大） 

制御数1024個（最大） 

色数32,768色/32,768色中16色 

才-ディオ機能 

音声出力： PCM 音源8声， FM 音源6声 

CD オーディオ：再生機能 
音声入力：リニア PCM 

時計機能 

RTC 58321 A (月差25秒程度)、バッテリバックアップ付き） 

キーポー ド 

オプション（親指シフト/ JIS テンキー無，親指シフト/ JIS テンキー付） 

マウス 

標準添付：卵型1個（インテリジ X ントタイプ） 

パッド 

標準添付：1個 

筐体 

CRT —体型 

CRT 分離型、縦置き 

分離型 

CD-ROM 

1.5 S ドロア 

1.0 S ドロア 

1.5 S 縦置き 

1.0 S ドロア 

0.5 S ドロア 

内蔵 HDD 

40 MB 

40/80 MB 

40/100 MB 

100/200 MB 

内蔵 FDD 

10 R 2 基 
2 DD /2 HD 

1 FD オプション 

1 OR 2基 
2 DD /2 HD 
オプシヨン不可 

1 OR 2基 
2 DD /2 HD 

1 FD オプション 

2基 

2 DD /2 HD /1.44 MB 

3モード 

外付コネクタ 

RS -232 C , セントロニクスプリンタ， 
SCSI , 1 C メモリカード 

RS -232 C , セントロニクスプリンタ，外付 FDD , 

SCSI , 1 C メモリカード 

CRT 

15ピンアナログ RGB 入出力 

15ピンアナログ RGB 出力 

入出力端子 

ラインイン/アウト ( L / R ), マイク端子，ヘッドホン端子 

オプション 

スロット 

ビデオ X1 
) 凡用 XI 

ビデオ XI 

5凡用 X 2 

ビデオ XI 
汎用 x 3 


Tbl.1-1 新旧 FM TOWNS モデル別スペック比較表 
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1-2 FM TOWN の CPU 



FM TOWNS の CPU 


n ■ パソコンの頭脳、 「 cpu 」 

TOWNS のカタログには、「高速•高性能を誇る 32 
ビット i 486 TM CPU を搭載 j などと書いてあります。ま 
た、 TOWNS に添付のマニュアル HFM TOWNS 
GUIDEj の付録の、 TOWNS の仕様には 「 CPU : i 486™ 
SX (20 MHz )」 などと書かれているのを見つけること 
ができるでしよう （ TM というのは Trademark (商標） 
の略で、「 i 486」という名前力 ? 商標権登録済みであるこ 
とを表します)。この 「 CPU 」 というのは一体何なので 
しようか0 


コンピュータのハードウェアのし〈みを、人間のからだと比較しながら見てみると、 



Pht.1-10 TOWNS の CPU r i386DXj 


•演算（情報®:理）装置である 「 CPU 」 ——頭脳 

• 言己憶装置である「メインメモリ（主記憶装置 ) J -時的な記憶 

•情報や指示を受け入れる「入力装置 J ——目、耳などの感覚器官 
•处理された情報を取り出すための「出力装置」——碟るための口、書くための手など 
• それらを結び付け ている「システムバス （ Bus 、 情報が流れる線)」——神経（脊髓) 
•外部記憶装置である「ディスク」——ノート、ファイル 

などからなっています。 
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CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチャ 



TOWNS という「パソコン （Personal Computer )」 力、この後、説明する数々の素 
晴らしい機能を実現するために最も中心的な役割を果たす部品 （ LSI 二 Large Scale 
Integration 、 大規回路)が、この「 i 486」 「 i 386 j などの 「 CPU(Central Processing 
Unit = 中央理装置、あるいは中央演算装置)」です。 

エアコンや洗濯機などの家庭用電化製品に組み込まれた「マイコン」も、 TOWNS の 
CPU に比べると能力は格段に落ちますが、基本的には同じ働きをする部品です。マイコ 
ンもパソコンも、「プログラム」（情報を処理する手順を示す指示書のようなもの）に従つ 
て情報を_するで、コンピュータの一種なのです。 

■ 「ビット」と「バイト」は情報の単位 
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「情報」といえば、数値のように1個、2個と数えられ、文字や言總判断 （ Yes / No ) の 











































































1-2 FM TOWN の CPU 


ように、それぞれの要素ごとにはっきり分けられる情報、つまり「ディジタル (Digital)」 
情報も、電圧や気圧や速度のように連続的な変化をする情報、つまり「アナログ (Analog)」 
情報も含まれます。このうち、 TOWNS の CPU や家電の マイコン や多くの コンピュータ 
力敬う情報はデイジタル情報です0 

「有/無」「真/偽」 Yes/No」「ON/OFFj のような2つの状態を示すデイジタル情報 
のことを「ビット （bit)」 といいます。ビットは、ディジタル情報を表す一番小さな単位 
です。 TOWNS のカタログなどにあった「32ビット……」の「ビット」というのは、実 
は情報を処理する単位を表していたのです。 

ビットは、「0」と「1」だけを使って、どんな数値も表すこと力 ? できる「2進法」の 
1桁にあてはめること力 5 'できます。わたしたちが日常使っているのは「10進法」です力、 
時刻などについては、時計の針は12時まで、1時間は60分というように、変則的ではあ 
りますが、「12進法」「60進法」もあわせて使っています。 

桁(けた)が上がるたびに10倍になる10進法（0、1、10、100、1000、10000、…） 
に対して、2進法では桁が上がるたびに2倍になります（0 = 0、10=2、100=4、1000 
二8、10000=16、100000=32、…)。たとえば、10進法の「10 (じゅう)」を2進法で 
表すと「1010 (いち•れい •いち • れい)」 になります。 

10進法で2桁で表せたものが、2進法では4桁と桁数が増えていますね。2進法は1 
と0の2種類の数字し力、使わないですみますが、その分、桁数が多くなってしまい、扱い 
づらいという問題があります。 

ご存じのように、コンピュータでは「0」と「1」だけを使う「ビット」を ベースに し 
た2進法が基本ですが、8ビットを1つの単位として扱う B (byte= バイト）という単位 
も使います。8ビットでは2進法の8桁の「00000000」から「11111111」、つまり10進 
法に直せば 「0j から「255」までの256通りの情報を表せることになります。 TOWNS 
のカタログや、先ほどのマニュアル TOWNS GUIDEj の TOWNS の仕様の 
項目などに「メインメモリ 2MB (メガバイト）」とあります力 5 '、これは TOWNS のメイ 
ンメモリの記憶容量を表す数値です。 HVIega (メガ)」は「1，000,000」を表す接頭語 
で、「1，000」を表す TCiro (キロ)」も使われます （1km、1kg などのキロと同じ意味 
の接頭語です)。 

つまり、コンピュータで使われる単位を整理すれば、 

I B (バイト）= 8 bit (ビット） 

IKB (キロバィト) = I 024 B 

I MB (メガバイト） = I 024 KB = I ， 048,576 B 
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CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチャ 


1 行目は先に説明したとおりです力 ? 、2行目と3行目を見て、「あっ、ミスプリントか 
な？」と思われた方もおられるかもしれません。でも、コンピュータの話をするときに力 1 
ぎっては、これが慣例なのです。1024というのは2の10乗のことです。つまり、2進法 
力す基本のコンピュータでは、「2の10乗 j 、 つまり、1024のほうが1000よりもきりのいい 
値なのです。便宜的に、1000を表す単位である TCiro (キロ)」を使い、1，000,000を表 
す単位である 「Mega (メガ)」を使っているわけです。コンピュータで使われる単位を 
してもらえたでしよう力 1 。 

ちなみに、この計算でいくと、 TOWNS の2 M バイトのメインメモリの記憶容量は、 
2,097，152バイト（16,777,216ビット）ということになります。 

E ■コンピュータで数値や文字を扱うしくみ 

では、実際にコンピュータでは、「数や文字などの形をとるデータ（情報）をどの 
ように取り扱うのかを見てみましよう。 

たとえば、1バイト （8 ビット）では10進数で0から255までを表せることは先ほど述 
ベましたが、同じ1バイトを使って、+、一などを使った数値を表すこともできます。こ 
のときは、1バイト （8 ビット）のうちの1ビットを符号を表すために使い、残り7ビッ 
卜を数値を表すために使えば、符号（マイナス）付き整数「一 128〜127」を表すことが 
できます。2バイト （16 ビット）では、「〇〜65,535」または「一32,768〜32,767」、32 
ビットでは「一2，147,483,648〜2，147,483,647」、48ビット、64ビットでは……とな 
ります。 

数値が笔数だけではいろいろな用途に対応することができませんので、実数を計算する 
ときは「浮動小数点型」（1，992を1.992 X 10 3 のように表し、1.992が仮数、3を指数とい 
います）の数値を使います。32ビットでは、「一 3.4 X 10 38 〜一 1.2 X 10- 38 、 〇、 1.2 X 10- 38 
〜 3.4 X 10 38 」 を表し、仮数部分の有効精度は、32ビットでは10進法で7桁、64ビットで 
は10進法で15桁です。 

では次に、文字はコンピュータの中でどうやって扱われるのでしようか？ 

次に示す表は、 TOWNS に添付の 「 TownsMENU ディクショナリ」の付録の9.に 
載っている「キャラクタコード表」と同じものです。 TOWNS では文字というディジタ 
ルな情報を表すために、この表のように1文字に1バイト （8 ビット）を割り当てていま 
す。 

コンピュータ はもともと英語圏で開発されたため、 A 、 B 、 C などのアルフ アベ ットと、 
いくつ力 1 の記号と英数字だけにかぎれば、十分、文字を表すことができます（ただし、何 
千、何万もの_がある漢字は8ビットでは表せません)。この表の左半分の128字 （ 7ビ 
ット= 2 7 =128で表せます)の部分がそれです。これらの文字や記号は、「テレタイプ j (電 
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Tbl.1-2 キャラクタコ 
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信線の両端末に電動タイプライタのような機械を接続し、片方で入力した文書がもう一端 
に電送される製品）で使われた文字のセットを基本にした米国の 「ASCII (アスキー)」 
文字セットをもとに決められました。 

国際的な規格である H[SO (International Organization for Standardization ) 」（国 
際標準 {(«) 規格は、この米国規格を追認する形で決まり、日本の公式規格である 「 JIS 」 
も同様にして決まりました。この表の右半分は、もともと7ビットだった ASCII 文字セ 
ットを8ビットに拡張して、 JIS でカタカナが表せるようにしたものです。この英字 
( Alphabet )、 数字 （ Numeric )、 カナ文字 ( Kana ) を表せる8ビット 25® の文字セッ 
卜を、 「 ANK 文字セット」といいます。また、このようにコンピュータで文字の形をと 
る情報を表す単位を「キャラクタ （ Character )」 と呼びます。 

ここでちょっと見ていただきたいのは、表の左上隅の「上位 j 「下位」というところと、 
縦16列横16桁とも「0」で始まって T 」 で終わっているところです。これは、キヤラク 
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CHAPTER1 FM TOWNS のアーキテクチャ 


夕を表すとき、たとえば 「 A 」 を表すときは 「41 H 」、 「ア」を表すときは 「 BIHj のよ 
うに、上位+下位+ 「 H 」（「 H 」 は 「Hexadecimal number (16 進数)」の略）で書く 
という約束を表しています。この表は、1バイトを16進数2桁 Ui 位+下位の組み合わ 
せ）で表しています。まるで^*のようです力 ? 、このような、キャラクタに対応した数 
値で引く表のことを「キャラクタコード表」といいます。 

16進数というのは、16を基数（桁が繰り上がる単位）とする数の表し方です。わたし 
たちがふだん使う101数の数字は「0」から「9」までしかありませんので、16進数を表 
すためには「10〜15」のかわりに 「 A 〜 F 」 を使うことになっています。16進数を使うと、 
2進数の4桁分 （ 4ビット）をまとめて16進数の1桁で表せるというメリットがありま 
すので、2進数を扱うときでも16進数に直したほう力す桁数が少なくなって一目でわかり 
やすいわけです。 

では、漢字はどうやって表すのでしよう？ 

漢字は、先ほども触れたように、何千、何万もの種類がありますので、1バイトで256 
麵の違いしか表せない ASCII 文字を使うことはできません。漢字を表すキャラクタは、 
2バイト （16 ビット、つまり65,536麵を表すこと力 5 'できる）からなっており 、 TOWNS 
に添付の 「 TownsMENU デイクシヨナリ」の付録の 10. に一覧表があります。コンピユ 
ータの内部では漢字は JIS コードで表されており、たとえば、富士通の「富」は 「4959 H 」 
で表されます。プリンタやデイスプレイのようなハードウェアの内部では JIS 漢字コード 
力 1 **ですが、 MS - DOS 力 ? 管理するソフトウェアの ファイル やプログラムなどでは「シ 
フト JIS 」（ MS 漢字コード）と呼ばれる漢字コードで扱われます。シフト JIS 方式では、 
富士通の「富」は 「9578 H 」 です。 

なぜ、 JIS コードを使わずにシフト JIS コードを使うのでしよう？ 

シフト JIS コードは、1バイト文字の ANK 文字コードと混在して使っても、漢字など 
の2バイト文字力 5 ' ANK 文字と区別できるからです。シフト JIS では、2バイト文字の最 
初の1バイトは 「81 H 〜 9 FH 」 または HE 0 H 〜 FCH 」 に割り当てられています。これ 


—漢字 

1 

富 

士 

通 


シフト JIS 
。6進)で表すと 

1 

95 

78 

8 E 

6 D 

92 

CA 

(?) は通常は画面に表 
示されないキャラクタ。 
81 H 〜 9 FH と EOH 〜 FCH 
"""がきたら漢字 (2 バイト 
文字）とわかるため 、 ANK 
と混在しても可 

拡張 ASCII 
コードとして 
読むと 

(?) 

X 

(?) 

m 

(?) 

ハ 

MS (16 進） 

で表すと 

1 

49 

59 

3 B 

4 E 

44 

4 C 

拡張 ASCII 
コードとして 
読むと 

1 

Y 

: 

N 

D 

し 

漢字の「富士通」が ny ; 
— NDLj と読めてしまうため 
ANK と混在不可 
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■■■■■■■■■■■■■■■□ 

■□□□□□□□□□□□□□■□ 

■□■■■■■■■■■■■□■□ 

□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□□□■■■■■■■■■□□□□ 

ド □□□■■■■■■■■■□□□□ 

ッ □□□□□□□□□□□□□□□□ 

h □□■■■■■■■■■■■□□□ 

□□■■■■■■■■■■■□□□ 



に対し、 ANK 文字コードでは 「81 H 〜 9 FH 」 と TOH 〜 FCH 」 には文字が割り当て 
られていません。このため、最初の1バイトを見るだけで、 ANK 文字ではなく、漢字な 
どの2バイト文字の最初の1バイトだとわかるわけです。 

このようにすれば、2進法でデータを表すこと力 ? 基本のコンピュータでも、数値やキャ 
ラクタを扱うこと力 ? できます。 

コンピュータが文字をキャラクタとして取り扱うしくみについては理解していただけた 
かと思いますが、ディスプレイ画面に表示される文字やプリンタで印刷されたものは、わ 
たしたち力 ? ふだん目にする活字と同じように表現されていますね。ディスプレイやプリン 
夕では、どのようにして文字を表現しているのでしようか？ 

それを説明したの力 f Fig . l -4 で 
す0ディスプレイやプリンタでは、 
「ドットマトリクス」（縦横の析目 
状に並べた点の集合）によって文 
字の形を表す「ラスタフォント」 
という方式で表示しています。「ラ 
スタ」は、もともと格子とか金 
網のようなものという意味で、表 
現しようとする図形を網の目状に 
並べた「画素 （ Pixel )」 メ画像を 
構成する点、画像の最小単位）の 
集合として表わそうというもので 

Fiftl-4 ドットマトリクス表示の例 

- す0 

文字を表示するときは、図のよ 
うにドットマトリクスで表した文字のフォントデータをあらかじめ用意しておきます。 
TOWNS では、基本的な ANK 文字や漢字のフォントデータは本体の ROM に収められ 
ています（ただし、いろいろな大きさや書体の文字フォントデータは、容量もたいへん大 
きくなるので、システム CD - ROM 内に収められています)。パソコンの内部では文字は 
キャラクタコードで扱われていることは述べました力气デイスプレイ画面に*^するとき 
は、コンピュータの内部でキ ャラ クタコードに対応したフォントデータから文字の形を再 
現し、画面に並べて表示しているのです。 

また、プリンタで文字を印刷するときは、プリンタケーブルを通して、このキャラクタ 
コードカ ? 伝送され、プリンタに装備された「キャラクタジェネレータ」（キャラク タコー 
ドを入力すると、フォントデータを出力するハードウェアの機構）の働きによって、文字 
を印刷すること力 5 'できます。 

では、イラストや写真のような画像 ( Graphics ) はどうやって表現するのでしようか？ 


□□□□□□□□□□□□□□□□H 

□□□□■■■■■■■■■■□□ 

■■□□□□■■□□□□□□□1□ッ 
■■□□□□■■□□□□□□□□ド 

□□□□□□□□□□□□□□□□一 
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画像を表現するには、文字と同じようにラスタ方式を使います。 TOWNS のカタログ 
や 、 TM TOWNS GUIDEj の TOWNS の仕様力す書かれているページなどにある「グ 
ラフィックス表示」のところには、 「640 X 480 ドット」などと書かれているのを見つける 
こと力 ? できると思います。これは、ディスプレイの画面全伸:を、ラスタ方式で表示するこ 
とができる解像度を示してぉり、横に 640 個の画素を並べ、縦にそれを 480 段重ねて、 307,200 
個の画素を表示できることを示しています。 

グラフィックスの表示、文字の表示などについては、 1-7 節でさらに詳しく説明しま 
すので、そちらを参照して〈ださい。 

■ マィコンから TO WNS へ 

TOWNS での表示のしくみについてはこれくらいにして、もう一度、コンピュータの 
頭^で あるマイコン （マイクロ プロセッ f=MicroProcessor Unite HVIPU 」 と 略す） 
の発達の流れを振り返りながら、どのようにしてコンピュータカ 5 '今のような形を整えてい 
ったかを見てみましよう。 

マイコンは、エアコンや洗;蜀幾にも使われています。といっても、家庭用電化製品で使 
われているマイクロプロセッサによる制御（マイコン制御）は比較的簡単なものですから、 
4ビットあるいは8ビットのマイコン ( LSI ) で十分だといわれています。 

4ビットマイコンとしては、電卓の計算用や、家電の制御用に使われている 「 i 4004」(米 
インテル、1971年）など力 ? 、8ビットマイコンとしては、家庭用ゲーム機や初期のパソ 
コン、自動車エンジンの制御などに使われている 「 i 8080」（インテル、1974年）や、 「 Z 80」 
(米ザイログ、1975年）など力 5 '知られています。このうち、 Z 80 などはいまだに使われて 
いるようです。これに対し、つい最近までのパソコンは16ビットマイコンを使ったもの 
力 5 '多かったのです。 

TOWNS や多くのパソコンの ルーツを たどっていくと、インテルの16ビット MPU 
「8088」 「8086」 （1978 年)を使った米 IBM のバソコン IBM PC(The IBM Personal 

Computer)j (1981 年）にまでさかのぼります。当時米国では 、 「Apple II 」（アップル、 
MPU は6502)、 「 TRS -80」 （タンデイ、 MPU は Z 80)、 HPET 200 lj (コモ ドール 、 MPU 
は6502)、同時代の日本でも rFM -8 j (富士通、 MPU は6809)、 nVIZ -80」 （シャープ、 
MPU は Z 80) などの「8ビットマイコン」が全盛でした。その中にあって、16ビット MPU 
を搭載した aBMPC 」 は、ビジネスにも使えるマシンとして、短期間のうちにバソコ 
ン市場に確固たる地位を築きました。 

この IBM PC 」 は、 CPU に i 8088 (クロック周波数 4.77 MHz )、 メインメモリ 16 K 
バイト、1台あたり 160 K バイトのフロッピィディスクドライブ2台と、 CGA タイプ 
(Color Graphics Adapter の略。解像度320 X 200または640 X 200ドット、カラー、80文 
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字 X 25 行)、あるいは MDA タイプ (Monochrome Display Adapter の略。モノクロ、 80 文 
字 X 25 行）のテレビ ( TV ) 型デイスプレイカ 5 '基本セットとなったパソコンシステムでした0 

また、発売当初から IBM PC シリーズは、 rpC - DOSjm . O ) という 「 OS (オーエス)」 
(Operating System : オペレーテイングシステムの略）を採用していました（それまで 
パソコンを操作する中心的なプロダラム言語であった BASIC も内蔵 ROM に入っていま 
した)。 

「 OSj は、コンピュータシステムを効率的に運用するための基本的なプログラムで、周 
辺装置（キーボードやディスプレイなどの入出力装置）のようなハードウェアの管理、ア 
プリケーション（応用プログラム）の実行、ファイルの管理などを行う基本的なプロダラ 
ムです。 

OS 力 5 '登場する前のマイコンの時代は、それぞれのプログラムの中でこのような機能を 
必要に応じて持たなければならず、プロダラミングにはハードウェアのかなりの知識が必 
要で、ひどく手間のかかるものでした。また、周辺機器などのハードウェアの構成の変更 
にも対応しにくく、コンピュータを個人で気軽に使えるというにはほど遠いものでした。 

このように OS の登場は、プログラマの作業を軽減したばかりでなく、アプリケーショ 
ンソフトの充実をうながし、プロダラミングの知識を持たなくてもコンピュータカ ? 扱える 
「アプリケーションューザー」を誕生させ、コンピュータューザーの裾野を大幅に広げる 
ことに貢献しました。 

i 8086 系 CPU を持つ IBM PC シリーズのために、米マイクロソフトカ ? 完成させた PC - 
DOS は、同社からも 「 MS-DOS (エムエスドス ）」 (MicroSoft Disc Operating System 
の略）の名で並行して販売され、基本的なアーキテクチャ（設計思想）は TOWNS や各 
社のパソコンにも受け継がれています。 

実は TOWNS の OS である 「TownsOS (タウンズ•オーエス) j も、 MS - DOS の最近 
の版であるバージヨン 3. 1を基礎にしており、 TOWNS 向けに独特の改良を加えたものな 
のです（詳しくは後で説明します)。 

■ 32 ビット CPU 

IBM PC は、その後のコンピュータの基本となる16ビット CPU と OS を搭載して登場 
しましたが、この16ビット CPU と TOWNS に使われている32ビット CPU は、どこが、 
どのように違っているのでしようか。 

コンピュータの 「 CPU 」 の内部には、情報（データ）が流れる「内部バス （ Bus 、 母 
線、 CPU 内部の共通信号路)」があります。 

バス線につながれた複数の信号源のどれかから出た信号は、情報の大通り（幹線）であ 
るバス線に接続された複数の宛先にそれぞれ伝送されます。バス線の1本1本の ON を2 
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/ SuZiTi +?'\ / CR 了向けだ_/ 


，ヘイ.犧//、 
CRT さ lv 
射嵌ってね。 
キ-/十、 1 とドきん 
待ってね。 
他の人は 
I 休んでてね。 ノ 



mm し着 I 斷 


祕号 黄信号 I 信号 
( 待て）（谢 8 仕よ）（适信可） 


Fig .1-5 バスのしくみ 


進数の1、 OFF を0、のように使えば、それぞれのバス線1本で1ビットを表すことが 
できます。つまり、データを伝送する32本のバス線があれば、32ビットを一度に扱うこ 
とができるわけです。バス線にはデータ線だけではなく、制御線も付属していますが、32 
ビットバスといえば、制御線のような付属線は含まず、データ線の数が示すデータ幅32ビ 
ットのことをいいます。 CPU 内部でのデータの扱いだけでなく、 CPU の外部（メインメ 
モリや周辺装置）への伝送のため、データバスは CPU 外部に引き出されています。 

データバスによつて CPU とつながれた「メインメモリ」（主記憶装置 =Main Strage 、 
Primary Strage ) は、コンピュータがプログラムを実行するときにプログラムとデータ 
を収めておくところです。実行しようとするプログラムとデータは、 ユーザーの 実行指示 
により、フロッピィディスクなどの外部記憶装置（補助記憶装置）から OS の働きでメイ 
ンメモリに読み込まれ、実行されます。 

CPU にはメモリアドレス（メインメモリのどこにプログラムやデータがしまわれてい 
るかを示すために、普通1バイトごとにつけられた「番地 j ) を直接指定するためのバス 
線（アドレスパ、ス）があり、 CPU 外部に出て、メインメモリの制御をするハードウェア 
につな力 ? つています。メインメモリには rRAM (Random Access Memory ) j という 
電子部品が使われており、ランダムに（どのアドレスに、どのような順序にでも）アクセ 
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ス（データの書き込みや読み出し）することができます。よく 丁 OWNS のカタログや仕 
様書などに書いてある「メモリ 2 M バイト」などというのが、この RAM の容量を表すも 
のです 。 

また、 CPU がいろいろな演算をするときに、理途中のデータを一時的に記憶する CPU 
内部の特殊な記憶場所を、レジスタ （ Register : 置数器）といいます。レジスタは、情 
報（データ）を料理するための「マナ板」のようなものです。 CPU は、メインメモリな 
どにあるデータ（材料）をレジスタ（マナ板）に載せて加工（調理）し、メインメモリな 
どに返します。レジスタには、メインメモリに収められているプログラムのどの部分を実 
行中なのか、参照すべきメモリのアドレスはどこなのか、……などの、プログラムの実行 
中に最小限必要な情報（データ）だけを一時的に保管します。 

32ビットを基本として情報を理するためには、レジスタもデータバスもアドレスバ 
スも32ビットだと都合がよいわけです。たとえば、外部へのデータバスが16ビットだと、 
32ビットのデータも16ビットずつ2回に分けて伝送しなければなりません。ビット数が 
大き〈なると、 CPU の处理性能も高くなりますが、その分、回路が複雑になりますので、 
高価なものになります。 

では、バスのビット数のほかに、 CPU の性能に影響するものはあるのでしようか？ 

この章の最初にあげた、新 TOWNS の仕様にあった 「20 MHz 」 というのは、 CPU が 
データを扱う信号のタイミングをとる「クロック信号」の周波数です。1 MHz (メガへ 
ルツ）は1秒間に100万回という周波数の単位ですから、 20 MHz では2000万回/秒とい 
うことになります。クロック周波数が高くなれば、その分、 CPU の处理速度が上がると 
考えてよいわけです。 

それでは、ここで TOWNS に使われている 「 i 386 系」と呼ばれる CPU について、次の 
表で説明しましよう （ Tbl .1-3)。 表中の 「 FPU 」 は Floating Point Unit の略で、浮動 
小数点型の数値の計算を専門に受け持つ付加処理装置、コプロセッサ ( Co - Processor ) 
ともいいます。キャッシュは、高速理をする CPU と、それに追いつけないメインメモ 
リの動作の時間的ずれを補うための超高速メモリで、メインメモリのプログラムやデータ 
のうち、アクセス頻度の高いものを一時的に複写します。 CPU の超高速化にともなって、 
メインメモリも超高速アクセス可能な高価なものにする必要があります力 ? 、メインメモリ 
の大容量化も必要ですから、超高速キャッシュを CPU に内蔵することで、超高速のメイ 
ンメモリを大量に用意しなくても使えるようにしようというわけです。 

このほ力、、 i 386 系には、最近になって、オーバードライブプロセッサという CPU も出 
てきました。これは、もともと FPU を装着するためにパソコンにあらかじめ設けられた 
ソケットに、 FPU のかわりにつけて、元の CPU のおよそ倍の性能を引き出す高速化プロ 
セッサで、 i 486 SX 用 ( ODP 486 SX ) があります。実際に問題なく使えるためには、パソ 
コン側で対応している必要があります。 
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Tbl.1-3 CPU の仕様と 
TOWNS のモデル 


メーカー 名 

CPU 名 
(別名) 

インテル インテル 

i386DX i386SX 

80386 DX 80386 SX 

インテル インテル 

i486DX i486SX 

80486 DX 80486 SX 

キャッシュ 

なし なし 

8K バイト 8K バイト 

レジスタ 

32 ビット 32 ビット 

32 ビット 32 ビット 

内部バス 

32 ビット 32 ビット 

32 ビット 32 ビット 

外部バス 

(アドレスバス） 
(データバス） 

32 ビット 

24 ビット 

16 ビット 

32 ビット 32 ビット 

FPU 

80387 80387 SX 

(モデル UX では 
取り付け不可） 

内蔵 80487 SX 

該当機種 

モデル モデル 

1 2 1 F 2F UXI0 

1 H 2 H UX20 

I0F 20F UX40 

40H 80H UGI0 

CXIO CX20 UG20 

CX40 CXI00 UG40 

HG20 HG40 UG80 

HGI00 

モデル 

(HR 系に HR20 HR 100 

ODP486SX を HR200 

装着すると 
i486DX2 相当 
になる） 


また、後からつけるのではなく、最初から CPU の内部のクロックを倍にした (Clock 
Doubler )、 高性育® i 486 DX 2も発表されています。最初に紹介したように 、 TOWNS II 
HR にはオプシヨンでオーバードライブカードが装着できます。 


1—3 


MS-DOS のしくみ 


■ MS - DOS を OS とするノ《ソコン 


TOWNS を 含めて、 MS-DOS を OS とする各社の パソコンを、 HMS-DOS パソコン」 と 
呼ぶこと 力 5 'あります。 MS-DOS パソコンとは どんな パソコン なので しよ うか？ 
「 MS - DOS 」 は、コンピュータシステムを効率的に 運用するための基本的な プログラム 
で、次のような働きがあります。 


① データの 入出力 

後で説明する5つの入出力装置 （ Input/Output Device 、 略して「デバイス」）やメイ 
ンメモリの間で相互に情報（データ）をやりとりします。 

② ディスクとファイルの管理 
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情報のひとかたまりをファイルとして扱い、ディスクにファイルの読み書き力すできるよ 
うにします。 

③ ューザーの コマンド （命令） の 実行 

ューザー（利用者）がコンソール（制御卓）を通して入力したコマンドを解釈して実行 
します。 

④ プログラムの実行 

命令を言巴 t したプログラムファイルを、メインメモリのどの位置に読み込んで、それを 
実行するか、などの管理を行います。 

⑤ ハードウェアの違いの吸収 

コンピュータの _ごとに ハードウェアが 異なっていても、 ユーザーには MS - DOS を 
OS とした互換性のあるパソコン （ MS - DOS パソコン）として使えるようにします。 MS - 
DOS は、「操作！•生の統一」「相互接続性」「ソフトウェアおよび データの 互換性」を意識し 
て設計されています。 

⑥ システムの拡張|生の?箇呆 

機種ごとの互換性に加えて、標準以外のデ'バイスを付加して使えるようにするなど、将 
来にわたってシステムを容易に披張できるようにします。 

EH MS - DOS の標準デバイス 

IBM PC をルーツとする各社の MS - DOS パソコンをハードウェアから見れば、86系 
CPU (8086、80186、80286、80386、80486など、インテルの一連の MPU ) から取り 
出したバス（母線）に、いろいろなデバイス（入出力装置）が接続されたものであること 
は先ほど説明しました。 

MS - DOS パソコンとは、 CPU とメインメモリのほかに、コンソール（ディスプレイと 
キーボード)、 RS -232 C (シリアル）ポート、プリンタ（パラレル）ポート、システムク 
ロック、デイスタの5つを標準デバイスとして備えたコンピュータなのです。 

以下、これらのデバイスについて説明します。 

• MS-DOS では、デイス プレイと キーボードを あわせて 「コンソール」（制御卓） とい 
い、 「 CON 」 という名の装置（デバイス）として扱います。 コンソールは、 自動車で 
いえば運転席の ようなもので、 ユーザーはコンソールを使って「コマンド（命令)」 
をキャラクタでパソコンに 与えたり、演算結果を取り出したりして、対話的に处理を 
進めることができます。 「 CON 」 を 使った入出力がどんなものな のかは、 2-3 節「『コ 
マンドモード』 と MS-DOSj を 参照してください。 

• MS-DOS パソコンは、 「デイ スタ」 と呼ばれる大容量の外部記憶装置を使うこと力 ? で 
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Fig.1-6 CPU 、 メイン 
メモリと 5 つの周辺装置 



きます。ディスクには、 フロッピィ ディスク、ハードディスクなどがあり、それぞれ 
装置（ユニット）番号、ドライブ名 （ A 、 B 、•••） をつけ、「ファイル」を単位に、情 
報を管理します。ファイルは、それぞれほかと区別のできるように名前をつけた、情 
報のひとかたまりです〇ドライブ、ファイルなどの用語、 MS - DOS でのファイルの 
管理のしかたについては、第2章で解説します。 

シリアルポート、パラレルポートは、これを使ってパソコンの外部にデータを取り出 
したり、あるいは取り入れたりすること力 ? できます。ポートとは、情報を流すコンセ 
ントのようなものと思ってください。 

シリアルポートは、バソコン通信などのように、1本のデータ線を使った上嫩的低速 
な入出力に使います。シリアルポートの代表は、通信ハードウェアの規格の名から 
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rRS -232 C ポート」、あるいは電話線などを介してデータ通信に使われるので「通信 
ポート」とも呼ばれています。 MS - DOS では、これを 「 AUX 」 というデバイス名で 
扱います。 

バスの ように複数のデータ線（プリンタポートでは8ビット幅）を使った パラレルポ 
一卜は、プリンタによる印刷や機器制御のように、中速の入出力に割り当てられます。 
パラレル ポートの代表は、 ハードウェアの 規格の名から 「セントロニクスポート」、 
プリンタを接続することから「プリンタポート」とも呼ばれています。 MS - DOS で 
は、 TRN 」 という デバイス 名で扱われています。 

• MS - DOS パソコンでは、電源を切った状態でも、内部の電池で動き続ける時計を持 
っており、自動的に日付や時間を管理するのに使われます （システムクロック)。 MS - 
DOS では 「 CLOCK 」 と呼ばれるデバイスです。 


MS - DOS と5つのデバイスの閨係がおわかりいただけたでしよう力)。 

IBM PC のための OS として作られた MS - DOS は、2つの OS の影響を受けています。 
1つは i 8080、 Z 80 などの8ビットマイコンのための 「 CP / M 」 （米ディジタルリサーチ） 
という OS です。 MS - DOS の大部分は、この OS が下敷きになりました。もう1つ、 MS - 
DOS に影響を与えたのが、複数台のコンピュータを連携させて、複数のユーザーが同時 
に使うための HJNIX 」 （米 AT & T ) という OS です。これは、もともと米 DEC の PDP 
シリーズのような、「ミニコン」と呼ばれる、高性能で小型のコンピュータのための OS 
でしたが、最近ではワークステーションなどで活用されています。ただし、 UNIX から 
MS - DOS が採り入れたのは、2 - 1節で解説する「階層ディレクトリ」を採用したファイ 
ルシステムなど、一部にすぎません。また、階層ディレクトリを採用したのは、 MS-DOS 
V 2.0 からです。 

_ 3つのシステムプログラム 

MS - DOS の本体は、 aOSYSj 「 MSDOS . SYS 」「 COMMAND . COM 」 の3つのシス 
テムプログラム （ MS - DOS のシステムの基本的な部分をなすプログラム）からできてい 
ます。それぞれのプログラムの特徴を以下にまとめてみました。 

• TO . SYS 」 は、最もハードウェアに密着しており、前にも述べた5つのデバイスのハ 
-ドウェアを直接操作して動かすためのシステムプログラム（これを「デバイスドラ 
イバ」といいます）からなっています。同じ MS - DOS パソコンといっても、メーカ 
—ごとに、機種ごとに、ハードウェアにはいろいろな差異がありますので、この部分 
をそれぞれのメーカーでマシンにあわせて作っておくわけです。 IO . SYS のことを、 
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Fig.1-7 MS-DOS の 
モジュール構造 


MS - DOS の 
本体 


COMMAND.COM 


MSDOS.SYS 


10. SYS 

各デバイスドライバ 

公^八衫 

各デバイス 

ハードウエア 


「コマンドインタプリタ」 

ユーザーと コンソールを 通じてやりとりする 


ファイル管理など MS - DOS の主たる機能を受け持つ 


5 つの標準デバイスのドライバ。ハードウェアに 
直接働きかける 


MS-DOS の 「BIOS (=Basic Input Output System 、 バィオス)」ともいいます。 
HVISDOSSYS 」 は、 MS - DOS の本体部分のシステムプログラムです。 MS - DOS の 
ファイル管理やプロダラムの実行など、 MS - DOS の中心となる機能を受け持ってい 
ます。メーカーや機種が違っても、 MSD 0 S . SYS はほとんど同じ働きをするものが 
使われます。 

「 COMMAND . COM 」 というシステムプログラムは、ユーザー（利用者であるあな 
た）とパソコンとの間をとりもつ「ユーザー.インタフェース」という部分を受け持 
っています0 COMMAND . COM は、キーボード（コンソール）力 1 らユーザーが入 
力したコマンドを受け取って解釈して実行し、その結果をディスプレイ（コンソール） 
に返して表示させます （ MS - DOS がコマンドを実行する様子は、 2-3 節の「コマン 
ドモード」の項を参照してください)。 

キーボードからの入力はキャラクタとして扱われ、入力された文字列はあらかじめ決 
められたコマンド文字列（たとえば TIR 」。 ディスク内のファイルの内容を示すよ 
うに指示する命令）であるかどうか確かめられ、解釈されて実行されます。実行され 
た結果をユーザーに知らせるために、ディスプレイにキャラクタが送られてフォント 
に変換されて表示されます。このようにキャラクタによってユーザーとコンピュータ 
がやりと りする方'法を 「CUI (キャラクタ .ユーザー. インタフェース)」といいま 
す。これに対し、絵記号のようなグラフィックスによって、ユーザーがコンピュータ 
とやりとりする方'法を 「GUI (グラフィカル•ユーザー • インタフェース)」といい 
ます。 「 GUI 」 については 2#' 説明します。 
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この3個のプログラムの内部をユーザーは直接見ることはできませんが、その内部は数 

















1-4 CPU の進化と MS — DOS 


百のモジュール（部品）と呼ばれる小さなプログラムからできています。また、このほか 
に「ユーテイリテイ (Utility Programs ) j と呼ばれる、補助的機能のプログラムが数 
十個、 MS-DOS のパッケージには付属しています。 

MS-DOS パソコンでユーザープログラムと力、、「アプリケーション」（応用プログラム） 
などといわれるソフトウェアを作るときは、主に MSDOS.SYS に用意された機能を組み 
合わせて開発します。つまり、 MS-DOS におけるプログラミングとは、 MS-DOS に「こ 
うして、ああして」と、ハードウェアの操作を依頼する手順を示すことなのです。プログ 
ラミングをする際は、直接ハードウェアを操作するようなプログラミングは極力避けなけ 
ればなりません。 

MS-DOS はモジュール構造になっていますので、ハードウェアを直接操作する IO.SYS 
を組み換えることで、メーカーは自社のパソコンに MS-DOS を移植することができます。 
また、パソコンを改良したり、拡張したりしても、 MS-DOS はそれに対応すること力 ? で 
きます0ソフトハウス（プログラムの開発を専門とする会社）も、多くのメーカーの MS - 
DOS パソコンに、自社の製品を移植することができます。 

ユーザー側から見れば、メーカーや機種の違いを気にせず、 MS-DOS パソコンとして 
使えればよいわけですから、操作方法でとまどうこともな〈なります。このように、パソ 
コンの OS として一般的な MS-DOS を自社のパソコンに採用すれば、メーカーにもユー 
ザーにもメリットがあるわけです。 



CPU の進化と MS - DOS 



■ MS - DOS の基本メモリ 

80系 MPU «8080など）の8ビットマイコンでは、8ビットのレジスタを2つ使った 
16ビットのアドレス指定によって、 64 K バイト（65,536バイト）までのメインメモリを 
扱うこと力すできました。86系 MPU G 8086 に代表される、インテルの16ビットマイコン） 
では、これを踏襲し、16ビットのレジスタでアドレス指定できるメインメモリの 64 K バ 
イトの領域を「セグメント」と名付けて、同じセグメントの中なら80系 MPU の命令もメ 
モリ空間もほとんどそのまま使えるようにしました。 

このため、80系で開発したプログラムはちょっとした手直しだけで使えたわけです。 
当時はメインメモリを構成する 1 C メモリ ( RAM ) 力す非常に高価でもあり、 64 K バイトも 
あれば十分だろうとの読みがあったのでしょう。また、68系 MPU (8 ビットの6800に 
始まり、 MC 68000、 MC 68030に代表される16ビット、32ビット MPU ) の米モトロー 
ラとのシェア争い力?激しかったこともあり、80系で蓄積されたアプリケーションを簡単 
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64 KB 



〇番目のセグメント 


7 番目のセグメント 


F 番目のセグメント 


セグメントアドレス （8086) 
セグメントセレクタアドレス 

I_| I_I 

4ビット 16ビット 

OH 0000 H 

i i 

FH FFFFH 

16 X 64 KB = 1 MB 


リニアアドレス (80386) 


32ビット 
0000000 0H 

I 

FFFFFFFFH 

4 GB 


プログラムの中では 


ところで、3 丁目の話だけど一度話した 
15番地のスーパーに行って丁目は、別 
33番地でタバコを買って の丁目の話 

ところで、8 丁目の話だけどをしないか 
15番地の八百屋に行って J ぎり、有効 


: 町内がもの 

1538番地はスーパーだよ 1すごく広い 

9821番地は…… ので、この 

町内の話だ 
けで全部間 
に合う 


Fig .1-8 リニアアドレスとセグメントアドレス 


な移植で86系でもすぐに使えるようにしたいという思惑もあったのでしょう。しかし、 
これが MS - DOS の持つ 「64 K バイトの壁」という形でのちのちまで尾を引くことになり 
ました。 

80系 MPU を継承した i 8086 では、メインメモリをアクセスするためのアドレスバスは 
20ビット幅です。ですから、2の20乗バイト、つまり、最大 1 M バイトまでアクセスす 
ることができます。ところ力 5 '、先に述べたように、プログラムの中では16ビットのレジ 
スタを使って 64 K バイトまでしか直接アドレスを指定すること力 ? できないしくみになっ 
ています0 20ビットのアドレスのうち、残り4ビットは、 1 M バイトを16個に分けたセ 
グメント （64 K バイトのかたまり）のどれを指すのかという「セレクタ」として、プロ 
グラムの中でセグメントの境界を越えるときに指定します。 

住所にたとえれば、4ビットで表せる0から15 丁目まで （16 個のセグメント）と、そ 
れぞれの丁目には16ビットで表せる0から65,535番地まで （64 K バイト）があるような 
ものだと思ってください。つまり、同じ町内（セグメント内）のことなら、番地 （16 ビ 
ットのアドレス、「オフセット」ともいう）だけいえばわかるよ、という感じです。 

リアルメモリ （ i 8086 などの86系 CPU が20ビット幅のアドレスバスでアクセスできる 
メインメモリ。 1 M バイト）のうち、 MS - DOS 力 ? 管理する 768 K バイトを基本メモリ（コ 
ンベンシヨナルメモリ）といい、富士通 FM シリーズパソコンの MS - DOS では、 Fig .1- 
9のように使われています。 

86系 MPU を前提に設計された MS - DOS も、当然ながら、この 「64 K バイトの壁：セ 
グメント」と 「1 M バイトの壁二20ビットアドレス j に拘束されます。 
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スクリーン 0 スクリーン】 



Fig .1-9 MS ~ DOS の基 
本メモリ （ FMR -50 シ 
リーズ、リアルモード） 


00000 0H 


080000 H- 


0C0000H 

0D0000H 

0E0000H 

0F0000H 

0F8000H 

0FFFFFH 


割り込みベクタ テーブル 

IO.SYS 

MSDOS.SYS 


デバイスドライバ 


COMMAND.COM 
(常駐部） 


COMMAND.COM 
(非常駐部） 


—— グラフィック VRAM 他 ¬ 


り ザーブ 


GDS-BASE 


R0M/RAM 


_ 86系 MPU の変遷と MS - DOS のメモリ管理 

さて、 i 8086 の 改良型と して、やはり16ビットの i 286 が 1982年に 出ました。 これに 呼応 
するかのようにして 、 IBM PC は IBM PC / AT 」 （1984 年）にモデルチェンジし、 i 286 
(クロック 6 MHz )、 メインメモリ 256 K バイト、 1.2 M パ、イトのフロッピィディスクドラ 


る 

わ 

変 

_アプリケ—シヨンブログラム領域—— KB 


— M S-D O S 管理領域7 6 8 K B — 
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イブ 2 台、 EGA タイプ (Enhanced Graphics Adapter の略 0 640 X 350 ドット、カラ 
一、80文字 X 25 行）ディスプレイ、 20 M バイトハードディスクドライブ1台を基本セッ 
卜とする、ほぼ現在の普通のパソコンの構成に近いものになりました。 

一方、その頃の日本では、 「 PC -9801」 （日本電気 CPU は i 8086) や^16^ (イチ 
ロタベータ、富士通、 CPU は i 8018 6) が出て、ようやくパソコンカ ? 本格的に普及しはじ 
めました。 FM 16 P は当初 「 CP / M -86」 を主な OS としていました力 5 '、後から方針を転換 
して MS - DOS に主体を移しました。 FM 16/? はその後、富士通のヮープロ専用機 「 OASYS 」 
のよいところを吸収して、日本語ビジネスパソコン卬]\4尺-50/60」（富士通、 CPU は 
i 80286) に生まれ変わりました。 

i 80286では高速な i 8086 として働〈モード（リアルモード）と、24ビットアドレスで16 
M バイトまでのメインメモリを直接アクセスできるモード（プロテクトモード）を使う 
こと力 ? できるようになりました力す、 MS - DOS はリアルモードで動作するため、相変わら 
ず 1 M バイトの壁を越えられませんでした。 

しかし、1985年には EMS Expanded Memory Specification の略 0 披張メモリ仕 
様）方式によって、従来 MS - DOS が使うことができなかった 「1 M バイト以上の容量の」 
( im バイト m ： のアドレスの、ではありません）メモリにアクセスすることができるよ 
うになりました。 

拉張メモリは、 CPU のメインメモリのアドレス空間とは独立したメモリで、最大 8 M 
バイト（のちに 32 M バイト）まで披張できます。拡張メモリを増設するときは、パソコ 
ンの披張バススロットにカード状（またはボード状）の拔張メモリを接続できるようにな 
つているの力 ? 普通です。 EMS 方式では、 MS - DOS のコンベンショナルメモリの中にペー 
ジフレームと呼ばれる枠(領域）を設定して、メインメモリとはまったく別に用意した「披 
張メモリ」を使おうというものです0「拡張メモリ」とアドレスを共用してハードウェア 
的に切り替えて使うため、「メモリバンク切り替え方式」とも呼ばれます。ページフレー 
ムは、コンベンショナルメモリの中に1ページ 16 K バイトを単位として、 EMS 仕様では 
4〜12ページ設定できますが、富士通の FMR シリーズと TOWNS の MS - DOS では4ぺ 
ージ （64 K バイト）に設定されます。 

CPU は8086以上であれば、 EMS に対応した「披張メモリボード」と EMS 仕様の「抗 
張メモリマネージャ」 （ EMMSYS など）と呼ばれるシステムプログラムの組み合わせで 
実 J 見できます〇 CPU はコンベンショナルメモリのページ フレーム のデータを直接読み書 
きすることしかできません力 ? 、拡張メモリマネージャが披張メモリをページ単位でページ 
フレームに マッピング（アドレスの変換）または コピーして くれるので、披張メモリ上の 
データを使うこと力 5 'できます。 

CPU が i 286 のときは、プロテクトモードを利用したソフトウェア的なエミュレーショ 
ン ( WM ) によって、 1 M バイトより上のアドレスを持つ「増設メモリ」を、 EMS 方式 
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16KB ごとに自 
在にバンク切 
り替えできる 


拡張メモリ 
80286 以上 


Fig .1-10 リアルメモリ、 
EMS とページフレーム 


FMR-50 で EMM.SYS 使用中のメモ 1 


08000 0H 


0B0000H 

0C0000H 

0E0000H 

0F0000H 

0F8000H 

0FFFFFH 


割り込みベクタテーブル 

I0.SYS 

MSDOS.SYS 


デバイスドライバ 


EMM ドライバ 


COMMAND.COM 

(常駐部） 


グラフイック VRAM 他 


リザーブ 


GDS-BASE 


ROM 


RAM ディスク 


EMM 論理ページ ( エミユレ - 
シヨン )16KBXX ページ 
= 32MB まで 

( 仕様上） 


，アルモ丨ド 1 C 


— MS-DOS 管理領域 768 KB I 


プ 

ツ 

V' 


-アプリケ—シヨンプログラム領域- 
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の披張メモリとして使うこと力 ? できます。 i 286 ではリアルモードとプロテクトモードの切 
り替えが遅いことと、データ交換領域（ページフレーム）の大きさなどに制約されてしま 
い、 EMS 方式はあまり効率がよい方法とはいえませんでした。 


EH 80386の登場 

そして1985年に、？欠肚代 MPU として、 TOWNS にも使われることになる32ビットの 
1386 ( i 386 DX ) が出ました0バスのビット数が16から32に増えたことで接続ピンの数 
も増えたので、 CPU の大きさも、それまでの切手大の大きさからマッチ箱ぐらいの大き 
さになりました。 

386系 CPU には、リアルモードのほかに 4 GB ( G = ギガ=1，000,000,000、または1024 
M バイト）までのメモリを直接アクセスできる「ネイティブモード」があるのですが、 
リアルモードで （ i 8086 の 1 M バイトのメモリ空間で）動く MS - DOS では、 64 K バイト 
の壁、 1 M バイトの壁、 EMS の動作速度の壁などによって、そのままでは i 386 系 CPU 
の実力を発揮させることはできませんでした。 

i 386 系 CPU のネイティブモードの利点の1つは、 「（4 G バイトの）リニアアドレス」で 
す。リニアというのは直線ということで、86系の 64 K バイトのセグメント（壁）に煩わ 
されずに、 4 G バイトのメモリを32ビットのアドレスで直接アクセスすること力すできます。 
TOWNS では 「 TownsOS 」「 MS-DOS V 3 J 」 HVIS-DOS V 5.0 j HVIS-Windows V 3.0 
( MME )」 の、 MS - DOS 系の 4 つの OS と、ワープロ専用 OS TM - OASYSj を使うこ 
とができますが、 TownsOS では MS - DOS と「386 | DOS-Extenderj (後述）を組み合 
わせて386系 CPU のネイティブモードを積極的に使っています。ネイティブモードを利 
用することによって、 TOWNS が得意とするマルチメディア（後述）を実現する際に必 
要となる、音声や画像などの大容量のデータを扱うのが容易になります。 

i 386 系 CPU には、このほか「仮想86モード」があります。仮想86モードは、 i 8086 の 
アドレス空間に相当する 1 M バイトの仮想的なメモリを持った 8086 CPU がいくつも同時 
に動作している状態を仮想的に実現できるものです。たとえていえば、1人のプロの将棋 
指し (80386) が、将棋盤 （8086 のメモリ空間）をいくつか並べて、同時に数人の相手 
(8086) と対局している、という場面を「思い浮かべている」ような状態だとでもいった 
らよいのでしよう力、。この仮想86モードを使うと、複数のアプリケーションを切り替えて、 
あるいは同時に使うこと（マルチタスク）ができる可能きがあります。 

1-5 節で説明する TownsOS V 2.1 では、この仮想86モードは使っていませんが、 
TOWNS でサボートしている MS-DOS V 5.0 や MS-Windows V 3.0 では、この仮想86 
モードも使っています。仮想86モードを使えば、マルチタスク（複数の作業を同時に行 
うこと。先のプロ棋士の例でいえば、「同時に」数人との対局が進行できるような状態の 
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1-4 CPU の進化と MS — DOS 


Fig .1-11 リアルメモリ、 
ネイティブメモリと仮想 
8 6モードのメモリ 


8086相当の 80386の 80386の 

リアルメモリ ネイティブメモリ仮想8086メモリ 



こと）、あるいはタスク切り替え（簡単な操作で作業対象を替えられること。その間は、 
前に行っていた作業は停止状態にある。将棋指しの例で示せば、盤を並べていても、その 
時点では1つの盤でしか対局が進行しない）などを実現することができます。ただし、仮 
想モードを使ったマルチタスクは、まだ不完全なもの（先のプロ棋士力す並んだ盤のどこか 
で対戦相手に袖をつかまれたり、どこかの盤で考え込んで次の盤に進めないようなもの） 
です〇より完全なマルチタスクというのは、 OS /2 や UNIX などの本格的マルチタスク OS 
で実現されています。 
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このほか 、 XMS (extended Memory Specification の略 0 増設メモリ仕様）と呼ば 
れるメモリ被張方式では、 i 286 の20ビット目のアドレスバス線の設計仕様を利用して、 
1 M バイトのすぐ上の1セグメント（約 64 K バイト、 HMA=High Memory Area ) を、 
MS - DOS のリアルモードで直接アクセスできるようにしています， TOWNS でサボー 
卜している MS-DOS V 3.1、 MS-DOS V 5.0 や MS-Windows V 3.0 でも、これを 
「 HIMEMSYS 」 という特別なプログラムによって積極的に利用していますが、リニアメ 
モリを使える TownsOS V 2.1 ではあまり意味がないので、ほとんど使われていません。 

注）正確には、16バイト分リアルメモリ側に含まれますので、 HMA として有効 
なメモリは 64 K バイトー16バイトとなります。 
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1-5 TownsOS と MS-DOS 


Fig.1-13 XMS と HMA 

(マップ、 m ) 


80286 

CPU 


A0-A19 A20-23 

アドレスバス 20 本で v 

1MB をアクセス ^ 


-リアルモード時は 
マスク(ないものとする)される 
はずが…… 



リアルモードで A20 のマスクが外せてしまう。 
このため、アドレス線1本分（セグメント1つ 
分）の 64KB よけいにアクセスできてしまう 


T ownsOS と MS-DOS 

TOWNS では、 MS - DOS をそのままの形ではなく、以下のような改良をした 
「 TownsOSj として使っています 。 「TownsOS V 2.1」 の本体部分は、 「 MS-DOS V 3. 1」 
を基本に 、 「MS CD - Extension 」、 「386 | DOS - Extender 」 からなっています。 

以下、これらについて解説します。 

■ i386 系 CPU のネイティブモードが使える 
「386 | DOS - Extender 」 

TownsOS では、 i 386 系 CPU を対象とした「386 | DOS-Extenderj (米国ファー•ラ 


1-5 
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ップ•ソフトウェア）を採用し、 i386 系 CPU の「ネイティブモード」で動作するアプリ 
ケーシヨンを実行すること力 ? できます。以下、「386 | DOS-Extenderj のしくみをまと 
めてみました。 


① 「386 | DOS-Extender」（DOS エタステンダ）の本体は、リアルモードの MS-DOS 
上で動作する r RUN386.EXEj というシステムプログラムです〇 32ビットのネイティブ 
モード専用に作られたアプリケーシヨンを実行するのが主な役割です。 

② サウンド(マウス、パッド、 FM 音源、 PCM 音源)、グラフィックス (VRAM 二 Video 
RAM、 画像を表示するためのデータを格納するメモリ）、スプライト（高速に移動する 
小さな画像を表示するためのしくみ、たとえば、ゲームのキャラクタなどを表示するのに 
最適)、漢字フォントなどについて、ネイティブモードで利用できるようにします。これ 
らのデバイスの BIOS は 「TBIOS.BIN」 に収められており、 TownsOS の起動時に 1M 


Fig.1-14 ネイティブモ 
ー ド、リアルモードの各 
デバイスと386 | DOS - 
匕 xtender 
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1-5 TownsOS と MS-DOS 



Fig.1-15 CONTROL. 
EXE による TownsME 
NU とアプリケーション 
の茲実行 



バイト以」1のアドレスのメモリに書き込まれて常駐（メモリ上に居座ること）します。 

③ ネイティブモードのアプリケーションからリアルモードの MS-DOS の機能 (FMR- 
50系互換の BIOS= リアル BIOS) も使えるように中継します。 「FORRBIOS.NSD」 
rFORRBIOSEXEj がネイテイブ側、リアル側に分かれてリアル BIOS 呼び出し機能を 
受け持ちます。 

④ 「CONTROL.EXE」 は、 Fig.1-15 のように 「TMENU.EXP」 とアプリケーショ 
ンを交 S に実行します。 

⑤ 「386 | DOS-Extender」 は、従来の MS-DOS をベースにネイティブモ_ドのアプリ 
ケーションを実行できるため、従来の MS-DOS パソコンとフアイルやデータの互換性が 
とりやすいという利点があります。 

一方、 TownsOS で使われている「386 | DOS-Extender」 の現^、ージョンの仕様では、 
MS-DOS V5.0 や MS-Windows V3.0 で採用している DPMI (DOS Protected Mode 
Interface) 規格にそったメモリ管理機構 （WIN386.EXE や DOSSHELL.EXE に組み 
込まれており、 i286 以上の CPU の機能を完全に引き出すことができるように考えられて 
いる。実際に使いこなすには i386 以上の CPU 力 ? 望ましい）と共存できないという問題点 
があります。 
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Fig.1-16 TOWNS の各 
種 OS とハードディスク 
の区画 



TownsOS 

MS-DOS V 3.1 MS-DOS V 5.0 

FM -0 ASYS 


(TownsOS のコマン 

(ワープロ 専用機に 


ドモードでほとん 

化けると考えたほ 


ど代用可能） 

うがわかりやすい） 


3種の区画を作れ 
ばほとんど 0 K 


このため、ハードディスクにそれぞれの OS のシステムをインストールする （OS をそ 
の区画に複写する）には、 MS-DOS V5.0 と MS-Windows vao は1つの区画でかまいま 
せんが、 TownsOS は独立した区画を用意する必要があります（ハードディスクの区画の 
作り方については第2章を参照してください)。 

■ CD-ROM と GU ■の採用 

TownsOS では5つの標準デバイスに加えて、 「CD-ROM(CompactDisk Read-Only 
Memory、 シーディ ーロム)」 (1-6 節で解説します）を追加しました0 MS - DOS でもデ 
バイスドライバ（前にも紹介した5つのデバイスや、それ以外のデバイスを、 MS-DOS 
力 ? 使えるようにするためのプログラム）を追加することで CD-ROM を読むことはできま 
したが、 CD-ROM から MS-DOS のシステムそのものをメインメモリに読み込む （IPL= 
Initial Program Loading) こと、つまり起動することはできなかつたので、これを可 
能にするしくみを追加しました。 


48 













































1-5 TownsOS と MS-DOS 


また、 MS - DOS の COMMAND . COM とコンソールによる 「 CUI 」 のかわりに、 
「 TownsMENU 」 と「マウス」による 「GUI (Graphical User Interface ) j を採用し、 
わかりやすく、使いやすいものにしました （ TownsMENU 、 マウスについては第2章 
で解説します)。 

さて、ご存じのように、 TOWNS では 「 CD - ROM 」 ドライブ装置を本体に内蔵して 
おり、 CD - ROM をドライブにセットして TOWNS の電源スイッチを入れるだけで使え 
るというネ寺徴:があります。このために、 TownsOS の IO . SYS には CD - ROM を扱うため 
の6つ目のデバイスドライバがあらかじめ組み込まれています。 CEKROM は読み出し専 
用であることもあって、普通のディスクとはファイルを扱うしくみが違うのですが、 CI > 
ROM を MS - DOS の他のディスクと同じように扱うために、 「 MSCDEX . EXE 」 という 
システムプログラム （拡張 ファイル マネージャ） が使われています。これが TOWNS の 
HVIS CD - Extension 」 で、リアルモード側で働きます。 

「 TownsOSj では、 CD - ROM ドライブからシステムを言売み込んで起動するときに、普 
通の MS - DOS とは起動のしかたが多少違っています。 CI > ROM からの起動のしくみに 
ついては次のコラムで解説しましたので、興味のある方は參考にしてください。ただし、 


Fig.1-17 TownsOS の 



CD-ROM 

ドライブ 
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COLUMN 


難しい説明になりますので、興味のない方は読み飛ばしてください。なお、普通の MS-DOS 
の起動のしくみについては、「日本語 MS-DOS V 5.0」 （拡張機能）のマニュアル「日本 
語 MS-DOS V 5.0 アドバンストガイド」 （80 SP -0111- 1 ) などに詳しく解説されていま 
すので、参照してください。 


CD-ROM からの TOWNS 起動のしくみ 


「起動」とは、簡単にいえば、 TownsOS が収録されているディスクから TownsOS をメ 
インメモリに読み込んで、ユーザーが TownsOS を使える状態にすることです。あるディ 
スタで起動することができるためには、ディスクの先頭領域に 「IPL (Initial Program 
Loader )」 という特別なプログラムが収められている必要があります。 IPL が収められて 
いるディスタは、起動ディスクとして使うことができます。 

普通の MS - DOS バソコンでは MS - DOS の標準デバイスとしてサボートされているフロ 
ッピィディスク、ハードディスクを起動ディスクとすることができます力、 TownsOS で 
は CD - ROM を起動ディスタとすることができます。 

以下、 CD - ROM ドライブを使って TownsOS を起動する場合について説明します。 

TOWNS の電源スイッチを入れると、まず「ブート ROM 」（ IPL をデバイスからメモリ 
に読み込むための最小限度のプログラムが書かれている ROM ) の働きで、 CD - ROM ドラ 
イブ、フロッピィディスクドライブ、ハードディスクドライブのハードウェアを直接制御 
して、ディスクの先頭部分が読み込まれます。そして、そこに収められている 「 IPLj と 
いうプログラムがメインメモリに読み込まれます。 

次に IPL の働きによって、起動ディスク（ここでは CD - ROM ) から 「 IO . SYS 」 を読み 
込んで、まずハードウェアの初期化（これから TownsOS を使う準備のために、ハードウ 
ェアを基本的な状態にセットすること）をします。算盤（そろばん）を使い始めるときに、 
計算の準備のために「ご破算で願いましては……」とやりますね。ハードウェアの初期化 
というのはそんな感じです。 

普通の MS - DOS で CD - ROM を使うには、 「 CDDRV . SYS 」「 CDISC . SYS 」 の2つのデ 
バイスドライバの組み込みが必要ですが、 TownsOS では、この2つの CD - ROM のデバイ 
スドライバもあらかじめ 「 IO . SYSj に含まれています。 TownsOS の 「 IO . SYSj の働き 
で、 「 OS-ROMj ( MSDOS . SYS 、 COMMAND . COM 、 MSCDEX . EXE のデータがあら 
かじめ書き込まれた ROM の領域。丁 ownsOS のコマンドモードでは 「 C 」 ドライブとして 
見ることができる）のメモリを直接アクセスして、 「 MSDOS . SYS 」 を読み込みます。 
TownsOS ではなく、「日本語 MS-DOS V 3.1 j 「日本語 MS-DOS V 5.0」 などの場合は、 
起動ドライブから 「 MSDOS . SYS 」 を読み込みます。 

TownsOS の 「 MSDOS . SYS 」 は、起動ドライブが CD - ROM の場合は、 「 MSCDEXEXE 」 
を OS - ROM から読み込み、 CD - ROM ドライブを MS - DOS のファイルデバイスとして加 
えます。これで TownsOS は、 CD - ROM ドライブも含めて MS - DOS のファイルシステム 
が使えるようになったわけです。以後はファイルとしてデータを CD - ROM から読み込む 
ことができます。 
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1-5 TownsOS と MS-DOS 


Fig.1-18 TOWNS が目 
を覚ますまで （ IPL から 
TownsMENU まで） 



Fig .1-21 に続く 


電源 ON またはリセット 

ROM からメモリへブートストラップを読み込む 
決められた順に各ディスクの先頭を読んで起動を試す 

IO . SYS を各ディスクから読み込む 

基本デバイスのドライバ ( TOWNS の CD - ROM では 
CD - ROM のデバイスドライバを含む） 

MSD 0 S . SYS の読み込み （ ROM から） 

MS - DOS の本体（ファイル機能） 

MSCDEX . EXE を ROM から読み込む 

CD - ROM をファイルデバイスとして使うため 

デバイスドライバの追加などを指定するテキストファイル 

メモリに読み込み 

コマンドインタプリタ 
AUTOEXEC . BAT を次に実行する 

起動直後に最初に実行するプログラムを指定するテキストファイル 


次に 「 MSDOS . SYS 」 は、起動ドライブ（ここでは CD - ROM ) にある 「 CONFIG . SYS 」 
を探し、 「 CONFIG . SYS 」 に指定されたデバイスドライバを読み込んで、システムの環境 
設定をします。 「 CONFIG . SYS 」 には、 「 IO . SYS 」 に含まれた装置以外のデバイス（装置） 
や機能を使いたい場合に、対応するデバイスドライバを各ディスクから読み込むための指 
示や、メモリの使い方など（環境設定）が書いてあります。 


Fig.1-19 MS-DOS の 
環境設定ファイル 
r CONFIGSYSj の内容 


DEVI CE=CTL. SYS — システムの初期化処理 

DEVICE=OAKO. SYS —かな漢字機能 

DEVICE=0AK1.SYS /SO /HI /KO /RO /M3 /B1 —かな漢字機能 

DEVICE=HCOPY. SYS —MS-DOS のハードコピードライバ 

DEVICE=GDS. SYS —MS-DOS のグラフィックス BIOS 

DEVICE=MOUSE.SYS —MS-DOS のマウスドライバ 

BUFFERS=8 

FILES=20 
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Fig.1-20 TownsOS の 
「 CONFIGSYS 」 の内容 


SHELL=C:YCOMMAND. COM C:Y /P 
DEVICE=YSYSVCTL. SYS 
DEVICE=TBIOS. SYS /TBIOS.BIN /D 
DEV ICE 補 NS. SYS 
DEVICE=¥SYS¥OAKO. SYS 

DEVICE=YSYSY0AK1.SYS /SO /HI /KO /RO /M3 /B1 

DEVICE=YSYSYGDS. SYS 

DEVICE=¥SYSYMOUSE. SYS 

BUFFERS=8 

FILES=20 


システムの環境設定が終わると、 TownsOS では 「 Cj ドライブ （ OS-ROM ) から 
「 COMMAND.COM 」 が読み込まれて、 「 COMMAND.COM 」 は起動ドライブ（ここで 
は CD-ROM) にある 「 AUTOEXEC.BAT 」 を実行します。この 「 AUTOEXEC.BAT 」 
には、 TownsMENU を起動するためのいろいろなコマンドの実行方法、そして 
「 CONTROL.EXE 」 を最後に実行するための自動実行手順が書かれています。 


Fig.1-21 TownsOS の 
「AUTOEXECBATj の 
内容 （ CD-ROM からの 
起動） 


ECHO OFF 

SET TOMH=Q:YHELP — ヘルプ メッセージの参照 パス 
SET ICN=Q:V —アイコンファイルの参照 パス 

SET PRNINF=Q:YHCOPY — 「 PRINTER. INF 」 （プリンタ情報保存ファイル）の参照パス 

YT.TOOLYMSJANJI —MS カナ漢字変換ドライバ 

YHCOPYYCOCO —ネイティブドライバ用のメモリ管理 

IF ERRORLEVEL 1 GOTO END 

YSIDEWORKYSIDEWORK ーサイドワークドライバ 

YSYSINITYSYSINIT — システムの初期イ»理 

IF ERRORLEVEL 1 GOTO EXIT 

YHCOPYYNSDDLOAD YHCOPYYNSDDLOAD.SCR — ネイティブ側ドライバ組み込み 
IF ERRORLEVEL 1 GOTO END 

CONTROL -v — 常駐して 「 TMENU.EXP 」 とアプリケーションの交互起動 
GOTO EXIT 
: END 

YTJOOLYDELVDISK —RAM ドライブ削除 
YT.TOOLYREIPL —再起動 
: EXIT 
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Fig.1-22 TownsOS の 
「AUTOEXECBATj の 
内容（ハードディスクか 
らの起動） 


ECHO OFF 

SET fOMH=H:VHELP 
SET ICN=H:V 
SET PRNINF=H:¥HCOPY 

C:MSCDEX /D:T0WNS_CD M：8 /L:Q > NUL —HD では C: 以外の MSCDEX. EXE も指定可能 

YT.TOOLYMSJANJI 

YHCOPYYCOCO 

IF ERRORLEVEL 1 GOTO END 
YSIDEWORKYSIDEWORK -PAGE 45 

VSYSINITYSYSINIT 
IF ERRORLEVEL 1 GOTO END 

¥HC0PYYC0C0_MEM 

YRUN386 YHCOPYYADDDRV YHCOPYYFORRBIOS.NSD — リアル BIOS 呼び出し機能 
IF ERRORLEVEL 1 GOTO END 

C:COMMAND /C YHCOPYYFLCOPY FiYIMAGE.TIF — ハードコピー機能 
C:COMMAND /C YHCOPYYCHCOPY 

YHCOPYYCOCOJEM — ネイティブドライバ用のメモリ管理 

YRUN386 YHCOPYYADDDRV YNSDDYSMSG. NSD — サウンド メッセージドライバ 

IF ERRORLEVEL 1 GOTO END 

CONTROL -v 
GOTO EXIT 

: END 

VT_TOOLYDELVDISK 

YTJOOLVREIPL 

: EXIT 


なお、 TownsOS をハードディスクから起動する場合にかぎって、コンソールモードな 
らば、 「 MSCDEX . EXE 」 を 「 C 」（ OS - ROM ) 以外のドライブからでも読み込むことが 
できます（起動ディスクにある 「 AUTOEXEC . BATj に 「 D:MSCDEX / D : TOWNS 
CD / M ：8 / L : Q 」 のような 1 行を追加してください）。 

なお、コンソールモードは、 TownsOS で MS - DOS のアプリケーションやコマンドモー 
ドを使いたい場合に、 TownsOS をハードディスクにインストールするときに 「 HD イン 
ストール」というユーテイリテイの中であらかじめ指定してください（ハードディスクか 
らの起動は 2-5 節を参照してください）。 

「 CONTROL . EXE 」 が一度実行されると、「386 | DOS - Extender 」 を通じて 、 「Towns 
MENU 」 が実行されます。ここまでは、ユーザーが途中で介入することはできません。 
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CONTROL . EXE が一度実行されていると、 TownsMENU とアプリケーションが交互に 
実行され続けるという仕様になっています。アプリケーションを終了すると 、 Towns 
MENU に戻れるのは、このためです。 

なお、市販の TownsOS の CD - ROM アプリケーションには、 CD - ROM をドライブにセ 
ットして TOWNS を起動すると、 TownsMENU を経由しないで始まるものもありますが、 
これは 「 AUTOEXEC . BAT 」 での指定方法を工夫することで実現できます。 

TownsOS の起動からアプリケーションの実行までの流れを一気に説明しましたが、こ 
んなに複雑なことをやっているのかと呆れると同時に、スイッチを入れて CD - ROM をセ 
ットするだけでよい TownsOS のありがたみがわかっていただけたかと思います。 


■ マ好メディア⑶応 

TownsOS では数値•文字データ以外に、カラー画像、 PCM 音声、ムービー、アニメ、 
MIDI 演奏などの形をとったデータを扱えるようにして、 MS - DOS を「マルチメディア」 
化しました（マルチメディアについては第3章で解説します)〇 TOWNS でマルチメディ 
アを扱うハードウェアのしくみについては、 1-7 節で詳しく解説します。 

FM TOWNS と CD-ROM パワー 

■ CD-ROM 

1-5 節で述べたように、 TOWNS では CD - ROM からシステムを読み込んで、 
TownsOS を起動すること力 ? できます。これは、それまでのどの MS - DOS パソコンにも 
なかった特徴です。この CD - ROM とは、一体どんなものでしよう力 1 。 


1-6 
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CD-ROM は、音楽用としてすでに普及している CD (Compact Disk) を、コンピュ 
ータのデータカ? 記録できる よう に発展 させた もので、世界統一規格である ISO 9660」 
(イェローブック、ハイシェ ラフ オーマッ トを経て、 1988 年 4 月に規格化）に基づいてい 
ます。このため、この規格の CD-ROM のデータを読むこと力 5 'できます。 

また、音楽 CD (CD-DA 二 Compact Disk Digital Audio) も演奏することができま 
to 12cm の CD だけでなく、 8cm シングル CD も TOWNS IIモデル UG 」 のよ 
うな横型 CD-ROM ドライブではそのまま、 HFM TOWNS IIモデル CX」 のような縦 
型 CD-ROM ドライブでは市販の 「CD シングルアダプタ」（各社、300円程度）で使うこ 
とができます。 

CD-ROM は、一見普通の音楽 CD と変わりがないようですが、物凄い量のデータを収 
録することができます（約 540M バイト。ちなみに、 8cmCD-ROM のデータ記録容量は 
200M バイトです)。音楽 CD では最長72分間の演奏を収録することができますが、 CD~ 
ROM では漢字に換算すると2億7324万字、これは400字詰め原稿用紙にすると68万3千 
枚となり、積み重ねると8階建てビルと同じくらいの高さになってしまいます。ワープロ 
専用機でもおなじみの 「フロッピィ ディスク」は、 TOWNS で使う 2HD フロッピ ィデ 
ィスク1枚 （1232K バイト）では漢字で63万字程度、400字詰め原稿用紙だと1577枚と 
なり、原稿用紙を積み重ねると電話帳並みの厚さ 7 cm くらいになります。 


Fig.1-23 CD-ROM と 
フロッピィの 容量 ]: 
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CHAPTER1 FM TOWNS のアーキテクチャ 


CD や CD-ROM では、レコード盤の溝と同じように渦巻き状の「トラック」に「ピッ 
卜」という微小な凹みを配置して、データカ 5 'ディジタル Ifil 象されています。この凹みに、 
レコード針のかわりにレーザー光を当ててデータを読み取るの力 ? CD や CEHROM のしく 
みです0レコ ー ド盤では、演奏中の回転数は曲の最初と最後で変わりませんが、レコード 
針が外周から溝をなぞる線速度は中心になるほど遅くなります。これに対し、 CD ではレ 
コード盤と違い、中心からレーザー光でなぞり始め、 「CLV (Constant Line Velocity、 
線速度一定)」といって、外周になるにつれて回転数（角速度）は遅くなります。線速度 
一定だと、内周のトラックも外周のトラックもピットの密度密度）は変わらず、最 
も効率よく、長時間の録音（大量の情報）をすること力 5 'できます。 

■ TO WNS と CD - ROM 

TOWNS の CD-ROM の特徴としては、次のようなことがあげられます。 

① CD-ROM は、その名の rROM (Read Only Memory) 」（読み出し専用メモリ）か 
らわかるように、レコードと同じように工場でスタンプされたままで、ユーザーが自由に 
内容を変更すること力 ? できません0これは、フロッピィディスクやハードディスクのよう 
に読み書き自由なものに比べれば不便ともいえますが、内容が書き変わってしまうことが 
ないので、ソフトウェアの原本や辞書などを収録するのには適しています。 

② 1枚に記録できる容量が大きいので、データが大きくなりやすいカラー画像、 PCM 
音声（後述）のようなマルチメディアのデータや、漢字フォントのデータなども多数収録 
できます。 

③ 工業的な複製力 ? 容易で、容量のわりに安価（参考：スタンプは1枚あたり1，000 
円程度、 CD-ROM へのデータ変換 f 镜代などは別）です0保管スペースも小さくてすみ、 
軽いので、流通コストも少なくてすみます0 

④ ソフトウェアの不法コピーカ坏可能、あるいはコスト的に無意味な状態も容易に作り 
出せるため、ソフトハウスは薄^多売の低価格ソフトを出しやすくなります。 

⑤ CD-ROM は大容量なので、1枚の CD-ROM に TownsOS とアプリケーションをあ 
わせて収 It することができます。また、他の MS-DOS パソコンは CD-ROM で起動する 
ことはできません力 ? 、 TOWNS では CD-ROM での起動をサポートしており、これによ 
って、ユーザーは TOWNS に CD-ROM をセットして電源ボタンを押すだけという、フ 
アミコン（任天堂のゲームマシン）の ROM カセットと同じような要領で、だれもが簡単 
に使うこと力 ? できます。つまり、 OS やアプリケーションをインストールする手間が省け 
ます。 

⑥ CD-ROM は、ランダムアクセスでデータを読み出すことができ、 CD の再生、停止 
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Fig.1-24 CD-ROM の 
セクタ音と CD-DA 卜 
ラックの位置 


などは TownsOS からソフトウェア的に操作すること力 5 'できます。渦巻き状の CLV 方式 
のため、連続読み出しは 150K バイト/秒とフロッピィディスクの3倍くらいの速さなの 
ですが、シーク時間（次のデータを読み出すまでにかかる時間）は 0.5 〜 1.5 秒とフロッピ 
ィディスクに比べ、数倍遅いようです。そのため、ランダムアクセスはフロッピイデイス 
クより遅くなることが多いようです。これを避けるため、何回にも分けて CD-ROM にア 
クセスするよりは、一度にまとめてプログラムやデータをメモリに読み込むようにするな 
ど、フアイルの構成やプログラムのしかたを工夫するの力す普通です0 
⑦ HEP-WING」 仕様の CD-ROM、HEB (電子ブック)」仕様の 8cmCD-ROM を 
TownsOS などでサポートしたため、広辞苑などの辞書から各種データベースまで、多く 
の市販の CD-ROM をすぐ利用すること力 5 'できます （HEP-WING」HEB」 などについて 
は、第2章の 「CD 辞書検索」の項を参照)。 


■さらにマルチメディア 「 CD-ROM XAj 


OCQQQ 


CD-ROM のセクタアドレス 
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Fig.1-25 CD-ROM 
XA のセクタ構造とマル 
チメディアのデータ再生 


TOWNS で採用している aso 9660J という CD-ROM の規格では、 CD-DA (音声 
データ）とコンピュータのデータを、同じ CD-ROM に収録すること力 5 'できます。ただし、 
同じ領域に言されているわけではないので、アニメーション（動画）やビデオ画像のよ 
うなコンピュータのデータと CD-DA のタイミングをぴったりあわせて再生することは、 

この方式のままでは無理があります。 

この点を解決するために、 130 966(11 から発展した 「CD-ROM XA」 という規格が 
あります。 CD-ROM XA 方式で収録された TOWNS 用アプリケーションは、これまで 
のところ、市販されていません力す、本体の沉用バススロットに 「ADPCM 再生カード」 
(FMT-421、 34,800円、富士通)を装着すれば、対応できることになっています。 


注） 

① 実は、後述の「電子ブック」の中には 「 EB - XA 」 という仕様のものがあり、 
CD-ROM XA に準じています。 

② ADPCM カードがないときは、 TownsOS が自動的に PCM 音声に変換してくれま 
すが、元の音質で再生することはできません。 

餅刀代、2代目の TOWNS では、 CD - ROM ドライブの仕様上、 CD-ROM XA で収録 
されたものを読めない場合があります。 
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CD-ROM XA では音声トラックと ROM トラックを分離せず、図のように混在させて 
います。特にたくさんのデータ容量力す必要な音声に関しては、 ADPCM 録音力ードでア 
ナログデータをディジタルデータに変換し、圧縮（元と同じ音声に戻せるようにしたまま、 
ディジタルデータの量を減らす技術）して収録されています。再生時は ADPCM 再生力 
ードの働きによって、圧縮したディジタルデータを伸長に戻す）してアナログデータ 
に変換し、音の_れや画像などとのタイミングのズレもなく、再生すること力 5 'できます。 
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■ グラフィックディスプレイでの表示のしくみ 


バソコンでは文字はキャラクタコードで表し、ドットマトリクスによるラスタ方式で再 
現するしくみになってぃることは、 1-2 節で解説しました。文字のように、あらかじめ 
形や大きさ力 5 '決められてぃるものでしたら、キャラクタコードのような符号になおしてキ 
ャラクタ VRAM のようなメモリに記憶しておき、キャラクタコードに応じたフォントを 
画面に並べるだけで^1できます。このような方式によるディスプレイを、「キャラクタ 
ディスプレイ」と呼びます。 MS-DOS のコンソールは、このようなキャラクタディスプ 
レイを想定してぃます0 

画面は、1行に ANK 文字で80字（漢字なら40字）X25行の2000字分に相当するディ 
スプレイ表示のためのメモリ領域 （2000 バイト）を持ちます。実際には、このほかに色 
などの情報（「アトリビュート」と呼ばれます）のメモリ領域も必要ですが、このように 
1画面に表示する文字のキャラクタコードなどを収めるメモリ領域を、「キャラクタ 
VRAM」 または「テキスト VRAMj とぃぃます。 

これに対して、絵やイラストや写真や図形などの醜は符号化すること力儺い、ので、 
ビットマップ方式（画像をラスタ方式でピクセルに分けて、そのまま記憶、_する）と 
ぃう方式で表示されます。このような方式によるディスプレイのことを、「グラフィック 
ディスプレイ」と呼びます0 

ハ。ソコンの グラフィックディスプレイにはぃろぃろな解像度のものがありますが、 
TOWNS では横 640X 縦480個のピクセルに分割し、それぞれのピクセルに独立して色を 
つけることができます。白/黒、明/暗などのように、1ビットで表せる単色（モノクロ 
ーム）ならば、 640X480 ピクセルは307,200ビット （37.5K バイト）で表すことができ 
ます。このように、グラフィックスを表示するためのビットマップのデータを収めるメモ 
リ領域を、「グラフィック VRAM」 あるいはたんに WRAMWideo RAM、 ブイラム)」 
と呼びます。 
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Tbl.1-4 RGB 各化ット X3( 上段 ) と RGBI で 4 ビット ( 下段） Fig.1-26 加色法の三原色の混合 


わたしたち力 5 'ふだん目にする「色」をパソコンのディスプレイで表そうとするとき、力 
ラー写真を自然な色合いで忠実に再現す るた めには、少なくとも数万色が必要だといわれ 
ています。コンピュータのディスプレイで色を表現するには、テレビと同じように「加色 
法の3原色」である T (Red)j r G (Green)j ^ (Blue)j の混合の度合いを使います。 

単色で各ピクセル1ビットの1画面分の VRAM 領域（「プレーン」と呼びます）を3 
枚持つと、1つのピクセルについて計3ビット分の色を使うこと力 ? できます。 RGB3 色 
をそれぞれのプレーンに対応させると、次のように7色（黒を入れて8色）を表せること 
がわかると思います。 

各ピクセル1ビットのプレーンをもう1枚増やして4枚にするときは、3原色以外に原 
色でない色をもう1色追加してもあまり意味がないので、 RGB のほかに低輝度/高輝度 
(Intensity) を4枚目のプレーンに割り当てて16色とすることもあります。 

このように、各プレーンに対応させる色を固定的に割り当てる方法のほかに、絵を描く 
ときのように、「パレット」を使って間接的に（動的に）割り当てるやりかたもあります。 
肩を持ったら、まず、パレットで絵の具を調合して色を整え、その後、その色を使って 
絵を描きますね0パレットの上では絵の具の調合によって多彩な色を作ること力 ? できます 
し、調合済みの色をパレットの上に残しておけば、いつでもその色を使うこ k ができ ます。 
しかし、実際に描くために同時に使える調合済みの色数は、パレットの大きさによって制 
限されることになりますね。 
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255 

番 


IG 




16 色のパレット 

12ビット (4096 色) 


256色のパレット 
24ビット(1677色) 


r 各色4ビット (16© 磨 ) x 3色=12ビ|レト (4 〇96色）を作3。 



Fi ^ l -27 パレット方式 


1ピクセルに1ビットの容量がある4枚の VRAM プレーンでは16色を表すことができ 
ます力す、各プレーンのデータを重ねたもの力 5 '画面に表示される色を直接表すのではなく、 
パレットの場所を示す番号を表すことにすれば、原色の16色ではなく、中間色を16色使 
うこと力 5 'できます。つまり、実際に画面を見たときには16色よりも多くの色を使ったか 
のように感じさせることができます。 

卜1節の丁 OWNS のスペック表 (Tbl.1-1) では、代表的な5種類の画面モードが書 
かれています0このうち、表示サイズ「640X480ドット」、色数「1677万色中256色」、 
画面数「1画面」とはどんなモードなのでしようか0 


~|5番 
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「1677万色中 256 色」は、 RGB 各8ビット X 3の24ビットで1677万色を表すことがで 
きるパレットカ 5 '、256色分 （24 ビット X 256 個）あることになり、 640 X 480 ドット（ピク 
セル）分の 37.5 K バイトのプレーンが、この256色 （8 ビット）を表すために8枚必要な 
ことがわかります。 

このようなプレーン方式では、ある位置のピクセルがどんな色なのかは、複数のプレー 
ンの VRAM にアクセスして、それぞれのプレーンの、そのピクセルの位置のデータを串 
刺しにするように合成して、はじめて知ること力 5 'できるわけです。これでは色数が多くな 
るほどひどく複雑になり、グラフィックス表示に大きな CPU パワー（演算力）が必要に 
なってしまいます。 

従来の MS - DOS パソコンでは、基本的には8086の 1 M バイトのメモリ空間しか利用で 
きず、モノクロのグラフィックスを表示するためのメモリ領域 ( VRAM ) をとるのがや 
っとでした。そこで、あらかじめモノクロの1画面分のグラフィック VRAM のプレーン 
を複数枚用意しておき、バンク切り替え（同じアドレスのメモリを複数組^意しておき、 
切り替えて使う方法）によって、カラーグラフィックスを扱うのが一般的でした。 

TOWNS では、 i 386 系 CPU のネイティブモードの、広大なリニアアドレスのメモリ空 
間を利用して、プレーン方式にかわって「ハ。ックドピクセル」方式を採用しました。パッ 
クドピクセル方式では、 TOWNS の i 386 系の32ビット CPU で最も効率のよい「32ビッ 
卜転送命令」に適した並び順に、32ビットごとまとめて VRAM に収めています。 

Fig .1-28 の各色の上段では CPU のレジスタの中でのビットの並びを示しています力' 
VRAM に転送されて収められると、中段のようになってしまいます。よく見ると、8ビ 
ットごとにまとまって位置が反転しています。これは、俗に「インテル並び」と呼ばれる 
職です。4ビット MPU 「4004」に始まるインテルの MPU 開発の歴史の中で、前世代 
の MPU との互換性を求めるあまり生まれてしまった、鬼っ子のようなものです力、レジ 
スタに読み戻せば、反転の反転で元通りの並び順に復元されますので、プロダラミングを 
する人がこの現象を忘れないように気をつければ、特に問題にはなりません。 

VRAM に収められたデータは 、 CRT ( Cathode-Ray Tube ニブラウン管）制御部と 

呼ばれるハードウヱアの働きによって、1秒間に60回読み取られ、ディスプレイに表示 
されます。 

最近の ハ。ソ コンでは、1つのテ、、 ィス プレイで「キヤラクタテ、、 ィス プレイ」と「グラフィ 
ックデ ィス プレイ」の両方の機能を持つ（両方式の VRAM をプレーン方式のバンク切り 
替えで持つ）のが普通ですが、 TOWNS の場合は、パックドピクセル方式によるグラフ 
ィック表示を基本としたアーキテクチャですから、キャラクタ表示はグラフィック画面で 
エミュレート （_) することで実現しています0 
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Fig.1-28 各色データ 
転送時のレジスタ、 
VRAM と画面表示 


32ビット 



256色 


4ピクセル 


386系 CPU 31 2827 24 23 20 19 16 15 12 11 87 43 0 



8ピクセル 



2ピクセル 


注) SI はスーパーインポーズビット 
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CHAPTER1 FM TOWNS のアーキテクチャ 


ai 各画面モードの特徴 

(1) 256色モード（画面モード 12) 

640X480 ピクセルの表示画面からなり、各ピクセルに8ビットを割り当てていますの 
で、ピクセルごとに256色を自由に使うこと力 ? できます。この256色は24ビット （1677 万 
色を表現できる）のパレット用レジスタを256個使って指定します。この画面モードでは、 
TOWNS に実装されている 512K バイトの VRAM のうち、1画面の表示のために 300K 
バイトもの VRAM 領域力 ? 使われるので、他のモードのように2画面を切り替えて表示す 
ることはできません。 512K バイトの VRAM 領域のうち、その時点で表示されていない 
位置も含めて、1024 X512 ピクセルの仮想的な画面があると考え、実際にデイスプレイに 
表示される 640X480 ピクセルの画面を、 Fig.1-29 のようにィ瓦想画面の範囲で移動させる 
こと力 5 'できます。 


Fig.1-29 円筒スクロ 
ールの概念 



仮想画面の範囲を越えて表示画面を移動させようとすると、境界で切れた図形力 5 ' Fig.l- 
30のように仮想画面の反対側に現れます。実際のデイスプレイの画面では、円筒状につ 
ながった仮想画面の一部を、表示画面という覗き窓から眺めるような感じになります。こ 
のような現象を、「円筒スクロール」といいます0 
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Tbl.1-5 TOWNS の画面モード_覧表 
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ビデオ 
デジタイズ 

使用不可 






使用可 



使用不可 

使用可 

使用不可 




使用可 

使用不可 

使用可 

1 ^ 
。で 1 
\\ 

使用不可 






使用可 



使用不可 

使用可 

使用不可 


使用可 

使用不可 

使用可 

使用不可 

使用可 

スプライト 

使用不可 




使用可 




使用不可 










CRT 水平 
周波数 

24.37 KHz 
アンダースキヤン 


31.47 KHz 
アンダースキヤン 

24.37 KHz 
アンダースキヤン 

31.47 KHz 
アンダースキヤン 

24.37 KHz 
アンダースキヤン 

15.73 KHz 

才ー バ ースキャン 



31.47 KHz 

アンダースキャン 

15.73 KHz 

オ バースキヤン 

31.47 KHz 

アンダースキヤン 

24.37 KHz 

アンダースキヤン 

15.73 KHz 

才ーノく ースキヤン 

31.47 KHz 

アンダースキヤン 

15.73 KHz 

オーバースキャン 

31.47 KHz 

アンダースキヤン 

15.73 KHz 

オーバースキヤン 

スクロール 



円筒 

(横方向制限付） 






球面 
(無制限） 



円 汽 

(横方向制限付） 







画面合成 


CVJ 

〇 

m 

00 

CD 

〇 

C0 

LO 

CD 

CD 

卜 

00 

卜 

CT ) 

LO 

C0 

〇 

00 








画面数 

CVJ 


















JL. 

ム 

V 

N 

16/ 

4096色 




なし 







256/ 
1677万色 



なし 




同時 
表示色 

16 色 




32, 768 色 







256 色 



32, 768 色 




実際の 
表示領域 

640X400 

ノンインタ! -- 

1 ( FMR -50 互換） 

640 X200 
ノンインタレース 
( 2 度 i 売み） 

640 X 480 

ノンインタレース 

640 X 400 

ノンインタレース 

256 X 256 

ノンインタレース 

256 X 256 

ノンインタレース 

230 X 216 

インタレース 

230 X 216 

ノンインタレース 

324 X 216 

インタレース 

320 X 240 
ノンインタレース 

288 X 216 
ノンインタレース 

640 X 480 
ノンインタレース 

640 X 400 

ノンインタレース 

648 X 432 

インタレース 

320 X 480 
ノンインタレース 

288 X 432 
インタ U ス 

512 X 480 

ノンインタレース 

512 X 432 

インタレース 

表示画面 
(有効ビクセル 
サイズ） 

640 X 400 

640 X 200 

640 X 480 
(縦横比 1:1) 

640 X 400 

256 X 256 

256 X 256 

256 X 240 

256 X 240 

360 X 240 

320 X 240 

320 X 240 

640 X 480 
(縦横比 1:1) 

640 X 400 

720 X 480 

320 X 480 
(縦横比 2:1) 

320 X 480 
(縦横比 2:1) 

512 X 480 

512 X 480 

仮想画面 

640 X 400 


1024 X 512 


256 X 512 




512 X 256 



1024 X 512 



512 X 512 




画 ㈣ 


C >4 

CO 




卜 

CO 

功 

CD 

二 

OJ 


サ 



二 

严 

















































































CHAPTER1 FM TOWNS のアーキテクチヤ 


/ RAM 先頭 


o 


TOWNS 


仮想画面 



Fig.1-30 円筒スクロ - 
ルの実際 


FM 


TOWNS 


この画面モードでは、256種の中間色が使えるうえに、 640X480 ピクセルと、 TOWNS 
では最も解像力力 5 '高いモードのため、輪郭のはっきりした図柄のイラストや写真、色調が 
鮮やかな絵や写真の額に向いています。ただし、ビデオや写真などに多いグラデーショ 
ン侗系色の色力 ? 滑らかに変化している部分）を觀するのは苦手です。 

256色モードには、このほか、表示画面 720X480 ピクセルの画面モード14もあります。 
ただし、実際のディスプレイ画面では、「オーバースキャン」（表示画面の周縁部が、デイ 
スプレイ画面からはみ出していること）のため、 648X432 ピクセルしか見ることはでき 
ません0オーバースキャンでは、このように VRAM 上の表示画面より狭い部分しか実際 
のディスプレイ画面に表示されません力 5 '、アンダースキ ヤン （表示画面のすべて力 5 'デ イス 
プレイ画面に収まり、周縁部に余白があること）では、 VRAM 上の表示画面のすべての 
部分が実際のデイスプレイに表示されます0 
オーバー スキャン 状態では、オプションの「ビデオカード」 （FMT-411、 35,000円、 
富士通、ほかにビデオカードIIなどがある）を使って、「スーパーインポーズ」 （B 央画の字 
幕のように、画像に文字などを上書きすること）をすること力 ? できます。 


表示画面 
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1-7 FM TOWNS の AV 機能 



ビデオ カードに TV チューナ や ビデオテープレコーダからの 映像信号を入力して、 TV 
画像を デイ スプレイに表示し、 オーバー スキヤン状態のグラフ イ ック表示画面を上に重ね 
て見ること力 5 'できます。 Fig.1-32 のように重ねたとき、256色を表す8ビットの並びがす 
ベて 0のピクセルは、後ろ(奥)のテレビ画像が透けて見えるようになっているのです。 
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CHAPTER1 FM TOWNS のアーキテクチャ 


Fig.1-32 ス - パ-イ 
ンポーズと画面レイア 



( 2 ) 32, 768色モード（画面モード10) 

320X240 ピクセルの表示画面からなり、各ピクセルに16ビットを割り当てていますの 
で、ピクセルごとに32,768色を自由に使うこと力 ? できます0ただし、パレットは使いま 
せん。1画面の表示のために15 0K バイトの VRAM 領域を使うので、 TOWNS の 512K 
バイトの VRAM をページ0とページ1の2ページに分けて使い、画面レイア〇とレイア 
1の2枚の画面を切り替えて表示すること力 5 'できます（「レイア」とは、表示される画面 
の層状の重なりのことです)。 

また、片方のページだけを他の画面モードで使い、レイア〇とレイア1を重ねて表示す 
ることもできます。重ね合成できるのは、スキャンモード（水平同期信号の高/中/低3 
通りの周波数）が同じで、2画面可能な画面モードだけですが、たとえば32,768色の画 
面モード10と16色の画面モード3という組み合わせのように、色数が違っていてもかま 
いません。 

片方のぺージ （256K バイトの VRAM 領域）で 512X256 ピクセルの仮想的な画面があ 
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1-7 FM TOWNS の AV 機能 


ると考えて、 320X240 ピクセルの 表示 画面を仮想画面の範囲で移動させることができる 
のは 円筒 スクロールと 同じです 0 ただし、 円筒 スクロールでは上下だけエンドレスだった 
のが、9、10、11の画面モードでは上下左右の全方向に対してエンドレスになっていま 


Fig.1-33 球面スクロ 
—ル念 


Fig.1-34 球面スクロ 
— ル (7)^^ 


円筒 スクロール 


円筒の両端を内側に 折り込んでいき 



パソコン 用語では「球面 スクロール」 だが、 
実態を図示すると、このように「ドーナツ 
スク ロール」 である 3 
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CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチャ 


す0このような J 見象を、「球面 スクロール」 といいます0 

32,768色モードは、 320 X 240 ピクセルと解像度は256色モードの半分ですから、輪郭 
の銳い図柄や細い線の多い描写は苦手です。しかし、ビデオや写真に多く見られるグラデ 
ーションのような、同系色の色の微妙な変化を表現することは、使える色数が多いので得 
紅す 。 

32,768色モードには、このほか、表示画面 360 X 240 ピクセルの画面モード9もありま 
す。実際のディスプレイ画面はオーバースキャンのため、 324 X 216 ピクセルしか見るこ 
とはできませんが、オプションのビデオカードを使って、テレビ画面を「ビデオディジタ 
イズ （ TV 画像を見ながら、その場で32,768色のディジタルデータに変換し、グラフィ 
ック VRAM に取り込むこと）」すること力 5 'できます。 

なお、ビデオカードを使ってテレビ画像をディスプレイに表示し、オーバースキャン状 
態のダラフィック表示画面を上に重ねたとき、32,768色を表す RGB 各5ビット X 3の15 
ビットを並べても、16ビットで1ピクセルを表すパックドピクセル方式では1ビット余 
ってしまいます0 TOWNS では、これをスーパーインポーズのための透過色を表す「ス 
ーハ。ーインポーズビット j として使っています。 

(3) 16色モード（画面モード 3) 

16色モードでは、 640 X 480 ピクセルの表示画面からなり、各ピクセルに4ビットを割 
り当てていますので、ピクセルごとに16色を使うことができます。この16色は、12ビッ 
卜 （4096 色）のパレットを16個使って指定します 0 第2章で解説する TownsOS の 
TownsMENU の画面では、このモードを多用しています 0 

この画面モードでは、1画面の表示に 150 K バイトの VRAM 領域を使うので、 512 K バ 
イトの VRAM を2ページに分けて使い、2画面を切り替えて表示することもできます。 
また、片方のページだけを他の画面モードで使い、重ねて表示することもできます。さら 
に、1ページあたり 1024 X 512 ピクセルの仮想画面を持っているため、円筒スクロールが 
できます。 

このモードでは16色しか使えませんが、 640 X 480 ピクセルと TOWNS では最も 解像 
度が高いモードなので、輪郭のはっきりした図柄のイラストや文字の表示に向いています。 
しかし、色数力 ? 少ないので、ビデオ画像や写真の表示には向いていません。32,768色モ 
ードとの重ね合成も可能です。 

16色モードには、このほか、画面モード1があります。表示画面は 640 X 400 ピクセル 
で、富士通のビジネスパソコン TMR -50」 系のアプリケーションを動かすときに使う 
画面モードです0 
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E ■スプライト 

バソコ ンの ディ スプレイで文字を表示するには、あらかじめフォントの 形 や大きさを 決 
めてドットマトリクスからなるラスタ方式のフォントを ROM や RAM などに準備してお 
き、どんな順序で、どんな行•桁位置に表示するのかはキャラクタ VRAM 領域に「キャ 
ラク タコー ド」で収めておくだけで、ハードウェアがキャラクタ VRAM 領域をつねに読 
み取って、キャラク タコー ドに応じたフォントを、画面上にタイルのように並べて高速に 
表示してくれます。スプライトのしくみは、これに似ています。 

スプライトというのは、 16 X 16 ドットのパターン（キャラクタ）を複数個組み合わせ 
て1つの単位（ブロック）として、グラフィック画面に重ねて高速に表示するし〈みのこ 
とです。小さな妖精 ( Sprite ) が画面の中を飛び回るような高速表示ができるので、この 
名力 5 'ついたといわれます。 

スプライトは市販の TOWNS のゲームなどでよく使われており、グラフィック画面を 
背景にゲームキャラクタを高速移動させたり、高速変化させたりするようなアニメーシヨ 
ン表示をするときに便利なしくみです。別売りのプロダラミング言語 HF - BASIC 386 J で 
も、スプライトを使うこと力 ? できます。ちなみに、ハードウェアでスプライトを実現する 
しくみは多少異なります力 5 '、 ファミコン やメガドライブ、ゲームセンターのゲームマシン 
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CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチャ 


ノ ANALOG RGB 

アナログ RGB ディスプレイコネクタ 
スーパー インポーズ時および口ースキャン時 
使用 


-COLOR 


-HUE 


色の濃さ（〇濃） 
色合い（〇赤、〇緑） 


- CONTRAST コントラスト （ 〇強） 


' BRIGHT デイジタイズ時の明るさ（〇明） 
(小型ドライバを差し込んで使用） 


、 VIDEO IN ビデオ入カコネクタ 


"VIDEO OUT ビデオ出カコネクタ 


添付の専用変換 
ケーブルが必要 


Fig.1-36 ビデオカー 
ド I の端子 


ビデオカードを TOWNS 本体背面のビデオカード専用スロットに内蔵すると、次のよ 
うな機能を使うこと力 5 'できます。 

(1) ビデオコンバート機能 

TO WNS 本体の背面にあるアナログ RGB 方式ディスプレイ用15ピンコネクタでは、 
専用ディスプレイでしか、 TOWNS のグラフィック画面を見ることはできません。し力 1 
し、画面モードー覧表の「水平周波数 j 力 ? 15.73 kHz の画面モードでは、ビデオカードの 
rVIDEO OUT (ビデオ出力)」端子からビデオ信号を得ること力 5 'できます。つまり、ビ 
デオカードに家庭用の大画面テレビをつないで TOWNS の画像を見たり、ビデオデッキ 


などでもスプライトは使われています。 

■ ビデォヵード冬使った表示 

TOWNS のグラフイック表示のハードウェアのしくみについて解説してきました力\ 
ここでは値段が手頃で使いでがあって、 TOWNS のオプションの目玉ともいえる「ビデ 
才力ード」（ビデオカード II 、 FMT -412 A 、 40,000円、富士通）のしくみを中心に解説 
します。 
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Fig.1-37 TOWNS に 
大画面テレビ • プロジェ 
クタをつなごう 



|■•ビデ托-ド 
1•ス-八 。 -心於ス' 

接腕。ソフトウ:びでの 
対応娜'要。 

大画面 TI / 
货 A クタ 


VTR 


で録画したりすること力 5 'できるというわけです。 

市販ゲームでは「アフターパーナー II 」など、図鑑ソフトでは「ハイパーアクアリウム」 
など力 5 '対応しており、 TownsMENU も「設定」アイテムの中の「ビデオモード ON 」 ア 
イテムを実行することで、この機能を利用して家^用テレビで楽しむこと力 ? できます0 

(2) スーパーインポーズ機能 

ビデオカードの rVIDEO IN (ビデオ入力)」端子に入力されたビデオ信号を、アナロ 
グ RGB 信号に変換して、 TOWNS のグラフィック画面と重ね合わせて合成し、ビデオカ 
ードの rVIDEO OUT (ビデオ出力）」端子と、同じくビデオカードの 「ANALOG RGB 
(アナログ RGB )」 端子の両方に出力します。この機能を使うと、自作ビデオ作品に字幕 
やタイトルを入れることができます0 

ビデオ画面は、 TOWNS のグラフィック画面を透かした奥（後ろ側）に見ることがで 
き、ビデオ画面の輝度半減、あるいは TOWNS のグラフィック画面をハーフトーン（半 
透明）にすることができます。 

ビデオカードのアナログ RGB 端子はスーパーインポーズされた合成画面（水平周波数 
15.73 kHz) 専用で、これ以外の水平周波数には対応していません。ですから、簡単にい 
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CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチャ 


えば、ビデオカードは32,768色以外では駄目、と覚えておいてください。ふだんは本体 
のアナログ RGB 端子にディスプレイを接続しておいたほうがよいでしよう。 

(3) ビデオディジタイズ機 II 

ビデオカードの VIDEO IN (ビデオ入力)」&子に入力されたビデオ信号をアナログ 
RGB 信号に変換し、ビデオカードに内蔵した A/D コンバータで32,768色のディジタルデ 
ータに変換し、 TOWNS 本体の画面 VRAM に32,768色モードで書き込みます。 

市販のテレビチューナやビデオデッキ、カムコーダ' (SONY のハンディカムのような 
カメラー体型ビデオレコーダ）のビデオ画像を TOWNS のディスプレイで見ながら好き 
なところで静止画像を取り込み、 TownsOS でディスタにファイル保存することもできま 
す0この機能は、 TOWNS 本体に添付の TOWNS システムソフトウェア CD-ROM に収録 
されている「ビデオユーティリティ」で試すことができます。ディジタイズされた画像ファ 
イルは「丁 IFF 形式」で保存され、 TownsMENU のフ ァイル モードで開かれた ファイル 選 
択ウィンドウでファイルをダブルクリックして実行すると、画面上で見ること力 5 'できます。 

なお、 FM TOWNS II UX/UG のようにデイスプレイー体型の TOWNS では、スー 
パー イン ポーズ 機能を使った画像を見るときは、まず、 TOWNS 本体背面のァナログ RGB 
入カ コネクタの 蓋を開けて、 RGB 入力切り替えスイッチを HEXT.」 （下側）に倒して、 
TOWNS 本体から内蔵ディスプレイ部へ直接 RGB 信号が行かないようにしてください。 

次に、別売りの 「CRT ケーブル」 （FMT-724、 4,000円、富士通）でビデオカードの 
ァナログ RGB 出力端子と蓋の中のァナログ RGB 入カコネクタをつないでください。ス 
ーパー イ ン ポーズ機能を利用しないときは、このケーブルをつないだままでもよいのです 
力' 蓋の中のスイッチは必ず INT.」Ch 側）に倒してください。 

TOWNS 本体背面のビデオカード専用スロットに内蔵するオプションとしては、「ビデ 
才力ード」のほかにも、「ビデオプロセッサカード」 「TV チューナーカード」があります。 
また、ビデオカード専用スロットではなく、沉用バススロットに装着するオプションです 
が、92年秋に新規に提供された、 TOWNS でフルカラー （24 ビット，1677万色）表示画 
面をグラフィック画面の後ろ（奥）に重ねて表示する「フルカラーカード」、フルカラー 
でのビデ'オテ 、'ィジ タイズができる「フルカラービデオキヤプチ ヤー カード（フルカラーカ 
ードに装着)」など、いろいろな機能を持つオプションがあります力' これらについては 
第5章で解説します。 

0■べク K 0/ (アウトライン)フォント 
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のまま使うような、高性能な CPU と広大なメモリ空間にものをいわせた、いわば力業も 
あります。また、文字をあらかじめ最小限度のピクセルの集合としてラスタ方式で作って 
おき、ラスタフォントをキャラクタコードに従って画面に貼り付けていくようなやりかた 
もあります。 

これに対して、人が文字を書〈ように画面に描いていく 「ベクトルフォント J という方 
式があります。 「ベクトル （Vector^ ヴェ クター)」とは、方向を持った量（長さ） のこ 
とです。「_は点と点を結んだもので、量はありますが、方向はありません。しかし、 
飛行機の航跡は、長さと方向があります。文字などの図形を描くときに、筆先の軌跡で表 
したのが、 ベクトル フォントやべクト ルグラフィックス なのです 0 


Fig.1-38 ラスタ方式、 
中心'^式、アウトライ 
ン方式 


ラスタ方式 



① 



r ( D -^ !「④」 



U-J 


ぺ 

ク 

卜 

ル 

フ 

才 

ン 


中心線方式 




同じ中心線をなぞ 
っても筆の性質に 
よって字体が違っ 
てくる 

同じ筆のまま大き 
な字にすると、線 
の細い字になる 


アウトライン方式 



輪郭を相似形に拡大•縮小する 
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さらに、筆圧や筆先の形、絵の具の色などの条件もあわせて、多彩な表現をすることが 
できます。また、ベクトル方式で描画したものをラスタ方式に変換するのは容易です。し 
かし、ビデォ画像などのラスタ画像をべクトル方式に変換するのは至難の業です。 

ベクトル方式で文字フォントを作るとき、「軌跡方式」あるいは「中心線方式」と呼ば 
れるものと、「アウトライン方式」と呼ばれる方式があります。アウトラインとは、文字 
の輪郭線（縁取り）を線分や曲線で表したものです。 

TOWNS 本体の 1 C カードスロットに装着して使う「ベタトル文字パターン（明朝体. 
ゴシック体)」 （ B 276 Y 110、 39,800円、富士通）は、アウトライン方式のベクトルフォ 
ントで、約 3 M バイトの容量の ROM に明朝体（みんちょうたい。漢字を毛筆で書いたと 
きに線の書き終わりにできる角（つの）の部分などに独特の抽象化がある。見やすく、最 
も一般的な活字の書体で、この本の本文でも使っている）•ゴシック体（文字の部分によ 
って線の太さに変化がない書体。漢字も英字もあり、この本でも見出しに使っている）の 
フォントデータが収められています。「ベクトル文字パターン（明朝体•ゴシック体)」は、 
TownsGEAR Vl.l L 30 以降や TownsPAINT V 1.1 
L 21 以降、 FM-OASYS V 1.0 L 31 または L 40 以降で使 
うことができます。 

ラスタ方式のフォントは 、 Towns システム ソフトウ 
エア CD ~ ROM に16、24、32、48、60ドットのものが 
収められていますが、グラフィック画面に大きな文字を 
書きたいときに、これらのラスタフォントを拡大すると、 
糸朝又り力 ? ギザギザになってしまいます。そこで、この「ベ 
タトル文字パターン」を使うと、精度の高い縁取りを使 
って文字が'*かれ、ギザギザのない美しい文字を書くこ 
と力 ? できます。なお、丸ゴシックなど対応フォントの増 
えた「ベクトル文字パターン II 」 （39, 800円）が発売される。 

■プリンタ 

TownsOS V 2.1 L 20 から、プリンタを制御するプリンタドライバ、のしくみが変わりま 
した。従来は、アプリケーションがそれぞれプリンタを制御する命令を自分で作って、直 
接出していました。その場合、印刷密度の高いプリンタやカラープリンタ、他社製プリン 
夕など、多数のプリンタにはアプリケーションを作るソフトハウスが個別に対応する必要 
がありました。その結果として、アプリケーションごとに固有のプリンタドライバ、を必要 
とすることになってしまいました。これでは、 TOWNS のユーザーにも、ソフトハウス 
にも、周辺機器を開発しようというサードパー■ティにも、不便で非合理的です。 


富士通 

士通 



富士通 


べクトル明朝体 


標準体 


べクトルゴシック体 


Fig.1-39 「ベクトル文势《ターン」て描いた文字 
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そこで、今!麦はアプリケーションからプリンタの_や性能に依存しないプリンタドラ 
イバに情報を渡し、プリンタドライバがプリンタの_や性能に応じた制御をするように 
しました。 

このようなしくみによって、 TOWNS では FMPR 系、 FMLBP 系の富士通プリンタ 
2系統と、世界的な標準になりつつある HESC / PJ 83」 仕様（エプソン）のプリンタが 
使える準備が整いました。 

また、今まではそれぞれのアプリケーションごとに、いろいろなフォント（書体）を使 
うためのしくみを持っていましたので、新しいフォントが出現しても利用することはでき 
ませんでした。そこで、 TownsOS の機能の1つとして、それぞれのアプリケーションか 
ら共通して利用できるフォント管理のしくみ（フォント管理マネージャ）が漸たに開発さ 
れました。今後開発されるアプリケーションは、フォントを使おうとするとき 、 TownsOS 
のフォント管理マネージャなどをダイナミックリンク（必要に応じてメインメモリに読み 
込むこと）して利用しますので、新たなフォントが出現しても、それぞれのアプリケーシ 
ョンのソフトハウスがいちいち対応しなくてもいいようになりました。 

これらの、プリンタに関する新しいしくみを実際に利用しているアプリケーションは、 
TownsOS V 2.1 L 20 が出た92年秋現在では、システム CD - ROM のアプリケーションを 
除いてほとんどありませんが、今後は非常に期待できる素晴らしいしくみです。 

QB カラー画像を圧縮して保存する 「 JPEG 」 方式 

TOWNS のマルチメディアの要素の1つであるカラーグラフィックス（静止画像）で 
すが、1677万色のフルカラー 640 X 480 ピクセルの1画面のデータ量は 900 K バイトにも 
なります。ディスクにファイルとして保:存するにしてもかなりのコストになりますが、こ 
れを通信で送ろうとすると、長時間の待ち時間と、高い料金を支払わなくてはなりません。 
そこで、データの_技術が重要になってきます 0 
「JPEG (Joint Photographic Experts Group )」 は、 ISO と 、 CCITT (電気通信の 
国際規格をまとめる、国連の下部機関の委員会）が共同で設立した委員会です。ここでま 
とめられたカラー静止画像のデータ圧縮に関する規格（通称 「 JPEG 」 方式）は、次のよ 
うな M があります。 

①画像のデータの途中に、同一文字の部分がた〈さんあった場合、「0」を100並べる 
より「0が100個」といったほうが早いし、言葉も少なくてすみます。また、データ ファ 
イルによ〈現れる同じパターンの繰り返しも、「〇番のパターンの繰り返し50回」のよう 
にいうこともできます。このように、元のデータの量を減らす操作を「_といい、ま 
た元のデータを復元する操作を「伸長」といいます。 
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データの圧縮方式では、圧縮/伸長を経ても、元のデータと寸分違わずに復元できる「可 
逆 ttj のある方式力 ? 一般的ですが、 JPEG 方式では、人の目力觸度には敏感なのに色には 
上！^的^感な特注を利用して、元のカラー画像のデータそのものを間引きする方式を採用 
しています。このような、圧縮されたデータを伸長しても元のデータとまった〈同じには 
ならない方式のことを、「非可逆圧縮」といいます。このような考え方の、データの間引 
きは、テレビ放送にも使われています0 

② EBS / 伸長とも膨大な演算を必要とするため、たとえば、 320 X 240 ピクセル32,768 
色の画像の場合、ソフトウェア的に行うと、圧縮/伸長 （1/5 〜 1/20) ともに10〜20秒 
程度と時間がかかってしまいます。しかし、沉用バススロットに装着して使う 「JPEG 力 
ード」（富士通）を利用すると、1秒未圧縮/伸長が行われます。 

③ TOWNS では、32,768色と1677万色の 「 TIFF 」 （ファイル名の拡張子は 「. TIF 」） 
ファイルから JPEG の r JFIFj (ファイル名の披張子は 「. JPGj 〉 ファイルに圧縮します0 
「フルカラーカード」（富士通）を TOWNS 本体の汎用バススロットに装着すると1677万 
色表示、このカードがないと、32,768色に変換して表示します。 

④ 圧縮/伸長ライブラリは 、 TownsOS V 2.1 L 20 以降に対応したアプリケーションか 
ら利用できる、ダイナミックリンクライブラリとして TownsOS に添付されています。 
「. JPGj ファイルは、 TownsMENU でファイル名をダブルクリックすることで、 「 Q :¥ 
T _ TOOL ¥ TIFF £ XPj が起動されて見ること力 5 'できます。 

■ 動画機能(ムービーとァニメ） 

マルチメディアの一要素として重要な、ビデオ画像やアニメーションなどの動画の表示 
は、これまでの TownsOS ではサポートされておらず、各ソフトハウスなどが独自にエ 
夫を凝らして重能を実現していました。しかし 、 TownsOS V 2.1 L 20 では 、 TOWNS 
本体に特殊なハードウェアの増設や改造などをしなくても、 TownsOS 上のアプリケーシ 
ョンからすべてのユーザーカ ? 利用できる、「ムービー」と「アニメ」の2つの動画のしく 
みがサポートされました。これによって、これからは多くのアプリケーションでムービー 
やアニメを使ったマルチメディアカ 5 '展開され、 TOWNS にはより楽しく、素晴らしいソ 
フトウェアが出てくる環境力整ったことになります。 

「ムービー」の概要は、以下のとおりです0 

①32,768色で、最大 160 X 120 ピクセルまでの任意の大きさで、7フレーム/秒程度の 
動画表示をすること力 ? できます。 CPU の处理速度や CD - ROM やハードディスタからの 
データ転送が間に合わないときでも、コマ飛ばしをしてリアルタイム处理を続け、時間軸 
を正しく保ちます。 
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Fig .1-40 ムービーの 
しくみ 


④ 圧縮/編集/伸長表示ライブラリは 、 TownsOS V 2.1 L 20 以降に対応したアプリケ 
ーションから利用できる、ダイナミックリンクライブラリとして TownsOS に添付 （ Q : 
¥ DLL ¥ MVS 01 C 〜 E . DLL ) されています。さらに、ユーザーがすぐ利用できるように 
ムービープレーヤー (Q : ¥ T _ TOOL ¥ MVPLAY . EXP ) 力 5 '添付され、ムービーフアイ 
ルを再生して見ることができます 0 サンプルのデモは 、 「Motion Live 」 アイテムの中の 
「Movie Live 」 アイテムに、「スポーツ編」「ペット編 j 力 5 '入っています 0 

⑤ なんと、ムービーの簡易製作ツールまでついてきます〇 TownsGEAR のムービーエ 
ディタ 「TownsCAPTUREj ( Q : 致} EAR ¥ GXCAPT . EXP ) で、録画/再生をする 
ことができます。これについては、第3章の TownsGEAR の項で説明します。 

「アニメ j の概要は、次のとおりです。 

① 米アップルの Macintosh シリ ーズのアニメー ショ ンツール、 HDirectorj (米 
MacroMedia ) の仕様に準じたアニメーション機能が TownsOS でサボートされます。 
ファイル名の披張子は 「. MMM 」 で、 MS-Windows aO MME のムービーファイルと 
互換性があります（細かい仕様は未公表)〇 

② 「ムービー」は表示する画像フレームの全面を次々と描き換えていくのに対して、「ア 
ニメ」では動きのある部分だけを描き換えていきます。このため、ビデオから直接アニメ 


② ムービー画像は独自の方式によって非可逆圧縮しますが、演算量が膨大なため、1フ 
レーム当たり、簡易圧縮モード（圧縮率 1/4^© で5秒、通常圧縮モード（圧縮率1/6 
程度）で10〜30秒かかります。 

③ ムービーのデータファイル （「. MVE 」） は、普通、1秒分の画像データと、同じ長さ 
の音声モードの®^データを交互に連結したものです。同日_ (タイミング）に再生され 
るべき音声と画像は、音声のほうが先に現れますので、音声の再生にあわせて画像を再生 
するようになっています。 
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Fig.1-41 アニメのしく 
み 




TownsOS 
V2.1 L20 
アニメプレーヤー 


MS-Windows MME 
メディアプレーヤー 


LiveAmmation 
VI. 1 


を作ることはてきません。 

③ アニメ表示ライブラリは 、 TownsOS V 2.1 L 20 以降に対応したアプリケーションか 
ら利用できる、ダイナミックリンクライブラリとして TownsOS に添付 （ Q : ¥ DLL ¥ 
MMPJDLL ) されています。さらに、ューザーがすぐ利用できるようにアニメプレーヤ 
一 ( Q : ¥ T _ TOOL ¥ MMP . EXP ) 力巧命付され、アニメファイルを再生して見ること力 5 'で 
きます。サンプルのデモは 、 「Motion Live 」 アイテムの中の 「Animation Live 」 アイ 
テムに 「ピエロ」 「グラフ」 「ロボット」 など力 ? 入っています。 

④ アニメーションの制作ツールは 、 TownsOS V 2.1 L 20 には含まれていません。別売 
りの rLiveAnimation Vl.lj (49,800円）で製作、編集することができます。 

■ TO WIMS のオーディオシステム 

これまでは TOWNS の豊富な画面表示能力について説明してきましたが 、 TOWNS 
には通常の MS - DOS パソコンとは比較にならないくらい多彩なオーディオ機能も装備さ 
れています。以下、 CI > ROM ドライブ、内蔵マイクロホン、ステレオ音声回路、ミキシ 
ング回路、 PCM 音源、 FM 音源などのハードウェアのしくみについて解説していきます。 

まず、 TOWNS 本体の前面に組み込まれた CD - ROM ドライブですが、音楽 CD を再生 
する機能を持っていることはすでに述べました。音楽 CD による演奏は、 TOWNS 本体 
に装備されたモノラルスピーカか、ヘッドホン端子（ステレオミニプラグ用）に接続した 
ヘッドホンを通して、本体前面 （ HR / HG の場合、 UG の場合は側面）のボリュームつま 
みで音量調節して聴くこと力 ? できます。さらに、 TOWNS 本体裏面の 「LINE OUT 端 
子」 （ RCA ピンプラグ用）にもステレオ音声信号が出ており、オプションの「アンプスピ 
一カシステム」 （ FMT - SP 101、 29,800円、富士通）などを接続することもできます〇出 
カレべルは、 TOWNS 本体前面のボリューム操作にかかわらず、一定です0 
本体前面にはマイクロホン（モノラル、エレクトレットコンデンサマイク）力 ? 埋め込ま 
れており、プラグを差すと切り替わるマイク端子（ミニプラグ用）もあります。本体背面 
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の rLINEOUT 端子」 （ RCA ピンプラグ用）は、ステレオプリアンプ、ラジカセ、ビ 
デオデッキなどを接続することができ、「電子ボリューム」（ソフトウェアから音量調節が 
できる 1 C ) につながっています。 

入力された音声はミキサで混合され、 A/D ( Analog -^ Digital ) コンバータ（変換器） 
を経て、メモリに PCM 録音されます。波形メモリに移された PCM データは、 PCM 音源 
LSI でデイジタル再生され、 D/A ( DigitaHAnalog ) コンバータを経て、音声として再 
生されます。ミキサはソフトウェア的に調節すること力 ? できます。 TownsMENU の画 
面左上隅の 「fm 丁 OWNS 」 ボタンをドラッグして、「コントロールパネル」を選択してく 
ださい。そこで、大きなオタマジャクシのボタンをクリックすると、ミキサのパネルが現 
れます。 

また、 FM 音源は、 オペレータ （周波贼分による変譏能を持つ素子）4個を組み合 
わせて新たな音色を合成して作り出す、 LSI を使った音源です。 PCM 音源とともに最近 
の電子楽器の発音部によく使われています。 

本体に内蔵する「モデムカード j ( FMT - MD 302、 49,000円、富士通）などの通信音や 
着信/発信音モニタ回路もあります。 

下の図で、「ミュート」（弱音器）は音声を聞こえないようにする（切る）電子スイッチ 
のようなもの、「バッファ」（緩衝器）は他の機器との接続によって TOWNS の音声回路 
が影響を受けないように設けた調節回路、「アンプ」（増幅器）は音声信号を拉大する回路、 
「ミキサ j (混合器）は音声信号を合成する回路のことです。 




























































































CHAPTER1FM TOWNS のアーキテクチヤ 


國 PCM 音声と CD-DA (音のビットマップ） 

これまでに、バソコンで文字や図形を表すしくみについては説明してきましたが、音声 
という目に兄えな L 、情報は、バソコンではどのように表すのでしようか0 

音力 ? 空気や水やいろいろな物質を伝わる振動（波）であることは、ご存じかと思います。 
光や電波と違い、音波は真空中を伝わることはありません。わたしたち力 1 '音を感じる（聞 
く）ことができるのは、振動として伝わってきた空気の圧力の連続的な変化を、耳の内部 
の神経が感じ取り、脳が音として認識しているからです。 

TOWNS のようなパソコンの CPU では、ディジタル情®だけを扱うことができますの 
で、音のようなアナログ情報はディジタル情報に変換しなければなりません。これを 「A 
/D ( Analog — Digital ) 変換」、逆を T)/A ( Digita い Analog ) 変換」といいます。 

マイクロホンに音が入力されると、空気の圧力の変化は電圧の変化として端子から出力 
され、 A / D 変換では2次元グラフの X 軸（時間）にそって次々に Y 軸（電圧）を読むよう 
に、ディジタル情報に直されます。画像でいえば、ラスタ方式によって、図形をビットマ 
ップで表すやりかたに近いものです。一見、原始的に見えますが、どちらもどんな複雑な 
図形、音波でも表すことができます 0 このようなディジタル録音の方式を TCM (Pulse 
Code Modulation 、 パルス符号変調）方式」といいます 0 

コンパクトディ又クのディジタル音声は、 CD-DA (Compact Disk Digital Audio ) 
といい、録音されたディジタル情報を«田な凹み（ピット）の組み合わせとしてスタンプ 
したものだということは 1-6 節でも触れました。 CD - DA の PCM 方式では、先のグラフ 
の Y 軸にあたる「量子 fllj に16ビットをあて、 X 軸にあたる「サンプリング周波数 j (Y 
軸を読む頻度）は 44.2 kHz で、およそ人が聞くことができる最小から最大の音圧のすべ 
て （100 dB 以上)、可聴周波数 （20 Hz 〜 20 kHz ) のすべてをステレオ音声で再生するこ 
と力 5 'できます。これは1秒間に 150 K バイト Rh の情報を扱うことになりますが、 CD ド 
ライブに組み込まれた CD 再生用の 1 C がこの働きを受け持ちますので、 TOWNS 本体の 
CPU には負担はかかりません。 

CD - DA のようなハイファイ音声でなくてもよいから、楽器の音や動物の鳴き声、人の 
声を使ったメッセージなどを PCM 録音/再生できる機能がほしいということで 
TOWNS に内蔵されたの力、これから説明する PCM 音源です。量子化8ビット、サン 
プリング周波数 19.2 kHz 、 ステレオ同時8音という仕様です。 

マイクなどで入力されたステレオ音声はミキサ部で混合され、 PCM 録音の前にステレ 
才をモノラルに合成します。次に、人の声や楽器の音色がそれらしく聞こえる程度の周波 
数帯域（〜 4 kHz ) より高い成分（微妙な音色に関係があり、「高調波」という。後述）は、 
1オクターブ上がる（周波数が倍になる）ごとに音量が4分の1になるように Mg させる 
「ローパスフィルタ（低域濾過器)」にかけます。これは、サンプリング周波数と音声信号 
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Fig.1-43 PCM 録音の 
しくみ 


アナログ音声(すべてモノラル) 



時間 


+126 y 



連続置(アナログ)を階段状(ディジタル)にするので- 
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Fig.1-44 PCM の楽器 
モードのしくみ 


との干渉などによる歪みや雑音を避けるためです。フィルタを出た音声信号は、 A / D コ 
ンバータでディジタルデータに変換され、メインメモリに PCM 音声データとして収めら 
れます。これが HPCM 録音」のしくみです。 PCM 音声データ（波形データ）は、ファ 
イルとして保存することもできます。 TOWNS の PCM 音声の再生の方法には、「楽器モ 
ード」と「音声モード」の2つが'あります。 


11 


PCM の楽器モード 


pcm 音声の再生の「楽器モード」ですが、まず、メインメモリの波形データを 
メモリ」（容量 64 K バイト）に転送しておきます。つまり、楽器モードでは 64 K バイトを 
超えるデータは扱えないわけです。次に、 PCM 音源 LSI の働きで、波形メモリからデー 
夕が 1売み出され、左右への振り分け（パンポット=ステレオ定位)、音量調整、過剰振幅 
抑制（リミッタ）などの波形データの加工が行われます 0 そのうえで、ステレオで8チヤ 
ンネル分の PCMjg データを合成し、 D / A コンバ、ータへ送られてステレオのアナログ音 
声信号が取り出されます。音声信号は復元に使われたサンプリング周波数などの成分を口 
ーパスフイルタで濾過されて、ミュート回路を介して、ミキサに入力されます。 


Fig . 1-43 より 



Fig . 1-42 へ 
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PCM 音源 LSI が波形メモリからデータを読み出すとき、1つおきとか、2つおき、と 
いうように、間を飛ばして読み出したり、同じデータを足踏みしながら読み出せば、再生 
の時間軸を伸縮させたのと同じ効果がありますので、録音したときと違う音域に移して再 
生すること 力す できます。これで男声と女声の変換もできますね。また、 ループといって、 
波形データの一部だけを繰り返して再生することもできます。 

8チヤンネル使う場合は、 64 K バイトある波形メモリを 8 K バイトごとに区切っておき、 
各チヤンネルの波形データを収めておきます。 PCM 音源 LSI は8チヤンネル分の波形デ 
ータを十分高速に理することができますので、8種の楽器が同時に鳴っている状態を再 
現すること力 ? できます。 



ピアノやギターなどのような本物の楽器の音は、音域（高音、中音、低音など）によっ 
て「音色」が違います。これを模擬するために、楽器の音域を8つまでの音域に分けて、 
PCM 録音してデータ（サウンドデータ）を作り、再生するときは音程にあった音域 
の波形データを使えば、よりリアルに聞こえます0 

また、本物の楽器の音は、ブザーのように発音の最初から最後まで同じ音量であること 
は少なく、その楽器に特徴的なエンベロープ（減衰除注）を持っています。 PCM 音源 LSI 
の働きで、波形メモリからデータカ m み出された後の加工段階で、それぞれのチヤンネル 
ごとにエンベロープをつけることができますので、さらにリアルさが増します。このよう 
な楽器の設定をする、1楽器分のデータを、「インスツルメントデータ」といいます。 


1つの楽器を PCM 方式で再生するときに必要な、これらのサウンドデータ（波形）や 
インスツルメントデータ（楽器設定）をバラバラに f 呆存するのではなく、ひとまとめにし 
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てディスクにファイル保存できるようにしたものが 「.PMB」 形式（バンク形式）のファ 
イルです01つの パ、 ンクには32のインスツルメントデータと128のサウンドデータをまと 
めて収めること力 5 'できます。 

実際に演奏するときは、 PMB 形式のファイルを読み込んで、まず32のインスツルメン 
卜から8つまでを選んで PCM 音源 LSI の各チャンネルの設定をします。次に、128のサ 
ウンドから、それぞれのチャンネルでどの彳 M を使うかを決めてメモリに転送します。 

このような音の取り込みから PMB ファイルの保存、読み込みから発音までの一連の操 
作は、 「TownsSOUND Vl.lj (B276D020、 28,000円、富士通）で行うことができます。 



PCM の音声モード 


PCM 方式には、楽器モードのほかに「音声モード」があります。音声モードでは 、 PCM 
録音した波形（サウンドデータ）をそのまま使って、 PCM 音源 LSI の1チヤンネルだけ 
を使って再生します。メインメモリに置いたサウンドデータは、メインメモリから 4 K バ 
イト分ずつ波形メモリに転送され、連続した音声を再生していきます。これで、理論的に 
はどんなに長い時間の音声でも、約 0.2 秒分 （4 K バイト）の音の継ぎ足しで、メインメ 
モリがあるかぎり続けて再生できるわけです。 

音声モードで使う波形データ（サウンドデータ）は、 「 SND 」 形式（サウンド形式）で 
保^すること力すできます。 SND 形式も 「TownsSOUND Vl . lj で扱うことができるほ 
か、システム CD - ROM にある 「 TownsGEAR 」 の「音声録音」「音声再生 j 機能で使う 

ことができます (TownsGEAR 
で録音/再生を受け持つ「音声ェ 
ディタ （ GXSNDEXP )」 は、 
TownsSOUND のミニ版ともい 
えるアプリケーシヨンで 、 Towns 
GEAR の中だけでなく、単独で 
も使ぇます)。 

また、システム CD ~ ROM の「デ 
ータライブラリ」 ( Q ：¥ FJ 2¥ 
MSG ディレクトリ）にもいくつ 
力、サンプル （「. SND 」 という右坊長 
子がついたファイル名）力 5 ' TO 象さ 
れていますので、音声ェディタや 
「フリーソフトウェア」アイテム 
の中の aOOKj でも、 「. SND 」 
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が拡? K 1 についたファイル名をクリックするだけで、すぐ音を聞くことができます。 

さらに 、 TownsOS V 2.1 L 20 からは、「サウンドメッセージ」が追加されました。 
サウンドメッセージは、アプリケーション実行中の TOWNS とユーザーとの対話を、よ 
り明確にすることを目的としています。テレビのクイズ番組で、正解だと「ピンポン！」 
「よくできました」、誤りだと「ブーッ」「退場！」、あるいは優勝だと 「パンパ カバーン」 
などのような「サウンドエフェクト（効果音)」を使うことがありますね。 TownsOS の 
「サウンドメッセージ」機構は、 TownsMENU やアプリケーションの いろいろな 場面で、 
対応する音 （ PCM 音声）を出すしくみです。 

ここでは、実際に「サウンドメッセージ」とはどんなものかを見てみましょう。 
TownsMENU の 画面 ; til 隅の 「 FM TOWNS 」 ボタンをドラッグして、 「コントロール 
パネル」を選択してください〇右上のビックリ箱のボタンをクリックすると、「サウンド 
メッセージ」と書かれたパネルカ頌れますので、行頭の小さなボタンをタリックしてくだ 
さい。たぶん、黄色に変わったはずです。これで、特定の場面でその状態にあった PCM 
音声が出るように設定されました。 



Flg .1-47 コントロ ール/、•ネル 


試しに、 キーボードの クリック 
音を出してみましょう。今度はコ 
ント ロール パネルのキーボードの 
ボタンをクリックして、 「キータ 
リック音 J を設定してください。 
そして、最後に コント ロール ハ。ネ 
ル下辺の「設定」をクリックして 
くださぃ。 

ソフトウェアキーボードで文字 
を入力すると、ピピッとクリック 
音が出ますし 、 TownsMENU 

や対応アプリケーシヨンの思わぬ 
ところで、ピッとか ブーと かいう 
音が出て、警告や確認などのメッ 
セージを ユーザーに 伝え、注意を 
喚^してくれます。 



FM 音源のしくみ 


これまで説明してきたように、 PCM 音源には、デイジタル録音した波形データをその 
まま使う「音声モード」、カロェして楽器音として使う「楽器モード」があります力气ぃず 
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れも元になる音が現実にないと使えません。これに対して、 HFM(Frequency Modulation 、 
周波数変調）方式」の音源は、ユーザーが変数の値を与えると、あらかじめ用意された方 
程式に基づいて音を作り出す、というしくみになっていますから、 PCM 方式のように現 
実の音を必要としません。変数の値によっては、自然の音（楽器や人声）に近くもなりま 
すし、自然には存在しない音を作り出すこともできます。 

電気的に作り出せる音で最も基本的なのは「サイン波 (Sine Waveo 三角関数のダラ 
フと同じ)」です。電話の受話器を上げたときに聞こえる「ツー」という音がそうですし、 
フルートの中音部の音色はサイン波に近いといわれています。 

楽器を i 錄するとき、演奏者は楽器のある部分に振動エネルギーを与えます。ギターで 
あれば、弦を爪弾いて弦を振動させ、笛であれば、発音部に息を吹き付けて管内の空気を 
振動させます。弦や発音部から楽器の端まで伝わった振動は反射して、今きた波と重なり 
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ながら返ります。元の波と反射した波がたがいに強めあう関係にあるときは、共振状態に 
なって大きな音が出るので、楽器として使うことができます。共振は同じ音程だけでなく、 
振動数力 ? 元の音の整数倍の音（倍音）にも起こり、元の音の整数分の1の音にも起こりま 
す。このような共振音を、「高調波」といいます。実際にはこれだけでなく、元の音の整 
数倍の音の整数倍の音も、元の音の整数倍の音の整数分の1の音も共振するので（二次高 
調波、低調波)、これらも楽器の音色として合成されて複雑な波形となって、いろいろな 
楽器の音色に聞こえるわけです。このような現実の楽器の発音の原理を応用して、電気的 
に合成するのが FM 音源だといえます。 

TOWNS の FM 音源 LSI は6チャンネルの FM 音源を持ち、それぞれのチャンネルご 
とにステレオで中央または左右のどちらかに定位させて音声を出力することができます。 

1つのチャンネルは、4個の「スロット」と呼ばれる変調機能の組み合わせからできてい 
ます0スロットは、次のような機能（オペレータ=演算子）を持っています。 

① 変調データとピッチデータを足し算で合成する「加算回路」 

ピッチデータは、たとえば「0，1，2，3, 4，5，6，7，8，9,10, 0，1， 
2，3, 4，5，6，7, 8，9,10，0, •..」のように、ある数まで昇順に何回も数 
えたようなグラフの形をしています。その形が踞（ノコギリ）の歯の並びに似ているので、 
「ノコギリ波」と呼ばれます。 

② 力!]算回路で合成された出カデータを、内蔵されている関数に代入して結果を得る「変 
調回路」 

ピッチデータとしてノコギリ波が入力されて..変調データヵ ? 何もないときには、変調回 
路の出力がサイン波になるような関数（方程式）の機能が内蔵されています。 

③ 変調回路で変調された出力とエンベロープデータを掛け算する「乗算回路」 
エンベロープは振幅の時間変化を表したデータです。変調回路の出カデータの、ある時 

点での値と、エンベロープデータの同じ時点での値を掛け算して合成します。グラフの形 
を見ると、エンベロープのグラフの形の鯛焼き器で上下に挟んだような効果があります。 
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加算オペレータ 


変調オペレータ 


乗算オペレータ 


Fig.1-49 スロットの機能 （ 3 つのオペレータ） 
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4 個のスロットは、 Fig .1-50 のような8通りの中から選んで連結しますが、連結のし 
かたによっては、おおむね次のような音になります。 

① 最初のスロットは、セルフフイードバック（スロットの出力を、再びそのスロット自 
身の入力に一部戻して加算する）をすること力 ? できます。これは、現実の楽器のように、 
次々と高調波が発生するような状態の再現だと考えられます。フィードバックがきつ〈な 
るほど高調波が多くなり、明るい、きらびやかな、ギラギラした、などのような音色に変 
化します。 

② スロットカ 5 '直列につながれていると、明るい、爽やかな、キラキラした、などのよう 
な音色に変化します。 

③ スロットカ 5 '並列につながれていると、丸い、厚みのある、重々しい、などのような音 
質を得ること力 ? できます。 

このように、スロットの連結のしかたから、得られる音色を少しは想像することはでき 
ますが、これらの音色の感触はあくまでも筆者の感覚です。音の感じ方は人それぞれです 
から、 TownsSOUND などで実際に試してみることをお勧めします。 

スロットの話は、これくらいにして、 FM 音源の話に戻りましょう。 

FM 音源のチヤンネル3では、各スロットごとにピッチデータを変えて、「ディチュー 
ン（音程ずれ)」「マルチプル（音程差を整数倍する)」をすること力?できます。西部劇な 
どに出てくる、酒場の調律が狂ったピアノのような、「ホンキートンクピアノ」のような 
音色作りなどに使います。 

各チヤンネルのどのスロットでも音量やエンベロープを変えること力すできますが、エン 
ベロープの本来の目的は、最終段のスロットにだけ与えて、最終出力の振幅の「時間的変 
イ匕を制御するものです。 

途中段階のスロツトにエンベロープをかけると、次のスロットの変調データがこれに影 
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響され、出力の振幅ではなく、音色力時間的変化します。エンベロープのほかに、 h.fo 
(低周波発振器、4〜 70 Hz 程度)」も、 FM 音源音全体の音の強弱や音程に時間的変化を 
与え、これらの変化を使ってビブラート効果、トレモロ効果をつけます。 

このような複雑なしくみによって、 FM 音源は多彩な音色を作り出すことができるのです。 

FM 音源では PCM 音源と違って、各インスツルメントは音域ごとのサウンドデータ破 
形データ）を持たないため、128種までのインスツルメント （1 種で48バイトの楽器設定） 
データを1つのバンクとしてまとめて、 「. FMB 」 という披張子を持つファイルに保存す 
ること力 5 'できます 0 Towns システム ソフトウェア CD - ROM のデータライブラリ （Q : ¥ 
FJ 2¥ TONE ディレクトリ）には、 FM 音源のバンク形式ファイル 「. FMB 」 のサンプ 
ルが、 いくつか 入っています。 

EEH 電子楽器でオーケストラができる 「 ivndi 」 

TOWNS には PCM 音源や FM 音源力す内蔵されていますが、これだけでは「楽器の音」 
は出せても、「演奏」はできません。わたしたち力 ? 音楽の演奏を楽しもうするときのこと 
を思い浮かべてください。楽器を用意するだけでなく、これから演奏しようとする「曲」 
の演奏の要領を示した「譜面」を用意するはずです。また、ポピュラー音楽のバンドでは、 
「指揮者」がいればそれに従い、指揮者がいないときはリズムセクション（ピアノ、ベー 
ス、ドラム、ギター）がテンポ（曲の開始と終わり、拍子の進行）をリードします0 

電子楽器でも、この要領は同じです。連結した電子楽器のどれかを、指揮者にあたる「マ 
スター」 に設定します 0 ほかはそれに従う 「スレーブ」 になります 0 マスターは、スレー 
ブの演奏を指示する信号を次々と送り出すことで、電子楽器のバンドの合奏力 5 ’始まります。 

このようなとき、電子楽器のメーカーや_ごとに仕 違っていては、電子楽器に自 
動的に演奏させたり、複数台の電子楽器を連結して合奏させることはできません。そのた 
めに、共通規格が必要になりました。 

MIDI (Musical Instrument Digital Interface ) は、パソコンなどの機器から電子 
楽器に信号を送って音楽を演奏させるための、インタフェース（接続のしくみや使いかた） 
の仕様を定めたものです。 ヤマハ やローランドなどの電子楽器メーカーカす提案し、1983 
年以来、事実上の国際的な標準になっています。 

TOWNS では、 HVIIDI カード」 （ FMT -402、 35,000円、富士通）を本体背面の汎用 
バススロットに装着して、 MIDI 対応の電子キーボードなどの楽器や、 MIDI 音源 (MIDI 
対応の FM / PCM 音源）に接続コードでつなぎます。 MIDI 接続端子には、 HV 1 IDI INj 
HVtlDIOUT 」 があり、その端子は T 3 IN 5 ピン」と呼ばれる丸い端子です。マスター 
に設定する電子楽器には MIDI OUTV 必要です。このほか、スレーブに設定された電子 
楽器が、マスターから受けた信号をそのまま別の電子楽器に伝える 「MIDI THRU 」 と 
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Flg.1-51 MIDI のしく 
み （TOWNS での MIDI 
運用図） 


スピーカ 



IN = MIDI IN 
0UT = MIDI OUT 
THRU = MIDI THROUGH 
,AUDIO = AUDIO OUT 


£ 

EUPHONY D /MTR 
などシーケンサソフ 
卜必要 


MIDI 音源カード 

I 'D U 

IN 0UT1 0UT2 


内蔵 
MIDI 
GS 音源 


いう端子を備えたものもあります。 

MIDI 信号は、0^-232(：」 （ TOWNS 本体背面にコネクタがあり、パソコン通信など 
に使う）などと同じ「シリアル通信（データ信号線が1本のものはシリアル、複数本のも 
のはパラレル）方式」で、通信速度は RS -232 C (最大 19.2 K ビット/秒）より速い31.25 
K ビット/秒固定となっています。 

TOWNS には8チヤンネル PCM 音源、6チヤンネル FM 音源力 ? 標準装備されていま 
すが、これは最近の市販の電子楽器でいえば、3〜4万円〈らいの電子キーボードと同じ 
クラスの性能です。マルチメディアパソコンや電子楽器の業界で、最近は標準的な MIDI 
音源として定番となっているのは 「 SC -55」 （ローランド、69,800円）で、通称 「 GS 音 
源」と呼ばれています。先述の TVIIDI カード」と 「 SC -55」 相当の MIDI 音源を1枚の 
力ードにあわせて実装したものが HMIDI 音源カード」 （ FM 丁-403、72,800円、富士通） 
で、やはり沉バススロットに装着して使います。 

PCM 音源の音声モードでは、原音を PCM 方式でディジタル録音してそのまま使いま 
す。これは、画面表示でいえば、ディジタイズした画像をビットマップのまま使うやりか 
たに似ています。また、 PCM 音源の楽器モードでは、ディジタル録音したものを波形メ 
モリに蓄えておき、必要に応じて加工して使います。これも、画像表示でいえば、ラスタ 
フオントをキヤラクタコードに従って画面に出力するやりかた に似てい ます。 
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FM 音源では、音の出し方、作られ方を表す変調データなどの設定を決めてぉき、必要 
に応じて、その場で音を「発生]させますので、人が文字を書くように画面に描いていく 
ベクトルフォントのやりかたに似ています0 

電子楽器で演奏できる MIDI データファイルは、曲の演奏を MIDI コードで記述した譜 
面データのファイルです。 MIDI データファイルは、キヤラクタコードで文章を記述した 
テキスト（文書）ファイルに似ています。簡単にいえば、音階を表すコードを、演奏され 
る順に連ねたものです。 

TOWNS で扱える MIDI ファイル中では、 HEUPj 「 SMF 」「 SCO 」 の3つの形式力 ? 一 
働です。 

TUPj 形式は TownsOS の 標準 MIDI ファイルで 、 Towns システム ソフトウエア CD - 
ROM のデータライブラリ ( Q :¥ FJ 2¥ EUP ) などにサンプルが収録されています。 
TownsMENU のファイル選択ウインドウをファイルモードで開いて、 「* EUP 」 という 
披^のついているファイルを実行すると、 HEUP - PLAYERj というアプリケーション 
が自獅勺に起動され、スピーカからそのファイルによる演奏を実際に聴くこと力 ? できます。 
これは、 TownsOS に組み込まれた TUP ドライバ」力 ? 、内蔵の音源を使って MIDI 演 
奏する機能を持っているのを利用しています。 


前述の 「 GS 音源」が接続され 
ていることを前提に作られた 
EUP ファイル ( Q :¥ FJ 2 ¥EUP 
GS ) もシステム CD - ROM に収 
録されています。 EUP ファイル 
は、このほか、同じくシステム CD - 
ROM に収録されているマルチメ 
ディア クリエ イティブ ツール 

「 TownsGEAR 」 や、即興演奏 
ツール HVIusic World 」 や、フ 

リーソフトウエアにあるマルチメ 
ディアブラウザ rLOOKj (なお、 
一部に LOOK ではうまく演奏で 
きない EUP ファイルもあります)、 
本格的マルチトラックシーケンサ 



「EUPHONY II/MTR V 1.1」 
( B 276 E 020、 49,800円、富士通）でも扱うことができます。 

rEUPHONY II / MTRj のような 「シーケンサ j は、テープレコーダで 演奏を オーデ 
ィ オ# 音/再生するのと同じような感覚 TC '、 MIDI 演奏の データ を録音/再生することが 
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できます。 

実際にシーケンサを使うときには、 MIDI インタフェースの MIDI IN に電子キーボー 
ド楽器を接続して、電子キーボードを使って「生演奏」してください。演奏されたデータ 
は、 MIDI コードデータに直されて、シーケンサで言£1 象 / S 生すること力 ? できます。 

「マルチトラック」とは、複数の MIDI 記録トラックを使って、同時に記録 / S 生でき 
ることをいいます。たとえば、トラック1にドラムスの音色で演奏データを1£1 象し、次に 
トラック1の演奏を再生しながらトラック2にベースの音色で演奏データを言£11し、次に 
トラック1と2を再生しながらピアノの音色で演奏データを言故象し、……というふうに、 
先に言段录された演奏の再生にあわせて、「共演」したものを別のトラックに追加して記録 
すること力 5 'できます。これを繰り返していくと、1人でビッグバンドやオーケストラの演 
奏ができてしまうわけです。 

「 SMF 」 （スタンダード MIDI ファイル）は、米 IBM 、 米アップルなどのパソコンで一 
般的になりつつある MIDI フアイルです 。 「EUPHONY II/MTR VLlj や「日本語 
Microsoft Windows V 3.0 with Multimedia Extensions V 1.0」（ B 276 A 500、 34,80 
〇円、富士通）でも扱うこと力 ? できます。ローランドの GS 音源にも対応しており、ファ 
イル名の拡^は 「. MID 」 です 0 TOWNS のシステムソフトウェア CD - ROM のデータ 
ライブラリ ( Q :¥ FJ 2¥ EUP _ GS ) にサンプルが収録されています。 

「. SCO 」 は HVIUSIC PRO TOWNSj 循)ミュージカル•プラン、19,800円）の譜面 
形式のファイルです 。 HEUPHONY II/SCORE VLlj ( B 276 E 030、 49,800円、富士通) 
などで扱うことができます。これらのアプリケーションは、譜面を清書するワープロとし 
ても便利に使えます力\書いた譜面を TOWNS の内蔵音源または MIDI 音源で実際に演 
奏させることもできるので、教材や作曲にも役立ちます。 


1一8 


FM TOWNS の互換性 


TOWNS は、他のパソコンにはない、さまざまな機能を持ったマルチメディア•パソ 
コンですが、何もかも違うというわけではありません。 TownsOS の基礎になっている 
MS - DOS は、「操作性の統一」「相互接続性」「ソフトウェアおよびデータの互換性 j を意 
識して設 It されています。パソコンの_ごとにハードウェアカ 5 '異なっていても、ユーザ 
一は MS - DOS を OS とした互換性のあるハ。ソコン （ MS - DOS ハ。ソコン）として使うこと 
力 ? できるということは、 1-3 節で述べました。 

しかし、現実には A 社のパソコンの文書フロッピィカ 5 ' B 社のバソコンでは読み込めない、 
C 社のビジネスパソコンのソフトウェアカ ? C 社のマルチメディアバソコンでは使えない、 
などということ力 ? 、日常茶飯事に起こります。ーロに MS - DOS パソコンといっても、各 
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メーカー、各ごとにいろいろなバラエティがあり、それぞれ少しずっ違うので、こう 
いうことが起こる可能性があるのです。実は TOWNS シリーズの中でさえも、多少の違 
いがありますから、このような問題がまったくないとはいえません。 

そこで、ここでは、読者の皆さんが、 TOWNS を使っていくうちに必ず遭遇すると思 
われる、 ns :換 fc の問題にっいて解説したいと思います。 

□■新旧機種 

TOWNS シリーズは、初代の HFM TOWNS モデル1/2」、2 代目の TM TOWNS 
モデル 1F/2F」TM TOWNS^t'>1H/2Hj, 3 代目の TOWNS モデル10 

F/20F」TM TOWNS モデル 40H/80H」 を経て、 91 年秋には FM TOWNS II シリー 
ズに変わり、 4 代目の 1 TM TOWNS II モデル CX10/CX20/CX40/CX100」TM 
TOWNS II モデル UX10/UX20/UX40 丄そ して 92年 秋の 5 代目の 1 TM TOWNS II 
UG10AJG20/UG40/UG80j HRM TOWNS II HG20/HG40/HG100」TM TOWNS 
II HR20/HR100/HR200」 になりました。 

以下、ハードウエアの互換性に関係する大きな変更点にっいて説明します。 

① TOWNS のメイン基板上にある「80387数値演算コプロセッサ」のカード用コネク 
夕にあう純正カードが、初代 TOWNS と2代目〜4代目、そして5代目では異なります。 

② 「拡張メモリ専用コネクタ」に装着できる拡張 RAM モジュールは、初代と2代目で 
は 1 M バイトと 2 M バイトのものだけです。3代目以降は、 1 M バイト〜 8 M バイトの、 
どのモジュールでも装着できます。 

③ フロッピィディスク ドライブが購入時に1台しか実装されていない_ (モデル名の 
末尾に10がっく）では、追加用の「内蔵 フロッピ ィデ ィス クドライブ」は、初代用、2代 
目/3代目/4代目 （ CX のみ）用、4代目 （ UX のみ）/5代目 （ UG のみ）用、と3グル 
ープそれぞれ専用になります。 

④ 4代目 ( CX 10/ CX 20) 用に登場した「内蔵ハードディスクドライブ」ですが、5代 
目 ( HG 20/ HR 20) でも同じ仕様のコネクタになっており、互換性があります。 

なお、内蔵ハードディスク用のコネクタは、実は3代目にもあり、富士通は公式サポー 
卜 していませんが、「アイテム」 「エニックス」 などのサードパーティ製の内蔵用ハードデ 
ィスタでは、3代目もサポートしていることがあります。 

⑤ 初代だけは 「 SCSI コネクタ」力 ? 標準で実装されておらず、ハードディスクなどの接 
続には 「 SCSI カード」 （ FMT -121、 30,000円、富士通）力 ? 必要です。 

⑥ 3代目から登場した、本体後部の「沉用 バススロット」 は、以後5代目まで2〜4 ス 
ロットカ?必ずついています。 ただし、初代と2代目に沉用 バススロット 用の各種抗張カー 
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ドを装着して使うには、初代. 2代目専用 q / O 拡張ユニット」 （ FMT -611、 39,800円) 
が必要です。 

⑦ T ) SLINK 力ード」「通信カード- V 」「通信カード- ISDN 」 については、4代目から 
のサポートになっています。 

⑧ 5インチフロッピィディスクドライブ「ミニ FD ユニット -1 M バイト j ( FMFD -521) 
は、 UX / UG では本体のコネクタカす省略されているため、使えません。 

さらに詳しく知りたい方は、富士通が発行している「システム構成図」というカタログ 
を参照してくだ'さい。 


■システムソフ K 7 エア ( TownsOS ) 

初代 TOWNS から ftp 斤の5代目までの、どの TOWNS 本体でも、 TownsOSV 2 .lL 
20を使うこと力すできます 0 TownsOS 、 MS-DOS V 3.1、 MS-DOS V 5.0、 MS - Windows 、 
FM ~ OASYS などの OS は、 Sf 斤のバージョンなら、どの世代の TOWNS でも使うこと 
力すできるように酉 fit されているからです。逆の場合、つまり、古いバージョンの OS を新 
しい TOWNS 本体で使うことができるかどうかは f ^ E されていません。 

4代目以降 （ UX 除く）では、 TownsOS の TownsMENU のメニューバーの「設定」 
メニューの「動作モード」で、「高速モード（メモリウェイトを入れない)」とぼ換モー 
ド (メモリウェイトを入れる)」を選んで設定すること力すできます。一度設定したモード 
は、 TOWNS の電源を切っても保持されます。 

TOWNS の CPU がメインメモリをアクセスするには、 M でも CPU のクロック周期 
の3クロック分かかります。3代目までは、 CPU がメモリをアクセスする回路の関係で、 
3クロック調整のための待ち （ Wait = ウェイト）がかかり、合計6クロック分かかって 
いました。これを、4代目では OWait (ノー ウェイト）として、3クロックの最短コー 
スでアクセスできるように、 TOWNS 本体の回路などを改良しました。 

また、 VRAM のアクセスでは、6ウェイトを3ウェイトでできるようにしたり 、 DMA 
(周辺機器とメインメモリの間のデータ転送で、 CPU のレジスタを介さず直接やりとりさ 
せる方式）転送サイクルの効率化によって高速化したりしています。 

しかし、この改良によって、アプリケーションの中にはうまく動作しない（動作が速す 
ぎる、両像や音声のタイミングが狂う）などの症状が出るものがあります。このため、3 
代目までの TOWNS の動作と互換をとるために「互換モード」が設けられました。 
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EH フロッピィ(データ)の互換性 

TownsOS では、 TOWNS に標準装備されている 3.5 インチのフロッピイデイスタドラ 
イブは、次のような仕様になっています。 


① IBM 系パソコンでよく使われる「3.5インチ 2HD (1.44M バイト、両面高密度倍卜 
ラック)」は、5代目のうち、ディスプレイ分離型の 「HG/HR」 モデルではじめてファ 
イルを言売み書き、フォーマット（フロッピィディスクの初期イ b) 力 5 'できるようになりまし 
た。ただし、 TOWNS の起動ディスクとして使えるのは「3.5インチ 2HD (1.2M バイ 
卜、両面高密度倍トラック)」だけで、これは従来と変わりません。 

② 「3.5インチ 2HD (1.2M バイト）」 「2DD (640K バイト、両面倍密度倍トラック)」 
「2DD (720K バイト、両面倍密度倍トラック)」でファイルの読み書き、フォーマット 
ができます。 

③ 「3.5 インチ 2 D (320 K バイト、両面倍密度)」 「2 D (360 K バイト、両面倍密度) j の 
フロッピィディスクについては、 TownsOS での読み込みはできます力 ? 、書き込みとフォ 
ーマットはできません。 

④ TownsOS でファイルを扱うしくみは、 TownsOS の基礎になっている MS-DOS V 
3.1 とまったく同じです0テキストファイルは、 ASCII 文字コードを披張した ANK 文字 
コード （JIS 規格）と、シフト JIS コードで文字を表していますが、シフト JIS で表され 
る漢字については、他社讎などとは多少の差異があります。富士通 FM シリーズバソコ 
ンでは、主に83年度版 JIS 漢字セットを使っていますが、 NEC などは78年度版 JIS 漢字セ 
ットを独自に拉張した NEC 漢字セットを使っているなどの違いがあります。 NEC 漢字に 
あって JIS83 にないのは、「非漢字」（「IV」のようなローマ数字や、「②」のような丸付き 
数字など）と呼ばれる記号などについてだけですから、それほど深刻ではありません。ま 
た、 JIS83 にあって NEC 漢字にないのは、「爵線素」（「丁」 「H 」「丄」のような鄴線の部 
品）と呼ばれる非漢字です。 

⑤ 富士通のビジネスパソコン TMRj TM NoteBook」 シリーズと TOWNS シリー 
ズとでは、初期の FMR で郵線素がなかったことを除いて、テキストファイルについては 
互換性があるといってよいと思います。ただし、 JIS83 で規定されていない領域に割り当 
てられている文字（隠し文字）については、同じ FM シリーズの、中解像度16ドット表示 
(FMR-50 系)、高解像度24ドット表示 FMR (FMR-60/70/80)、TOWNS の間や、さ 
らに、これら FM パソコン本体と FM パソコン用プリンタ （FMPR 系、 FMLBP 系）に 
内蔵のキャラクタ ROM の間でも、若干の違いがあります。_やメーカーごとの違いの 
影響を受けない文書を作るには、 JIS83 から鄴線素を除いた部分だけを使ったほうがよい 
でしよう。 
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⑥ FM - OASYS には、 JIS 83 に加えて 「 OASYS 特殊記号」（非漢字610字）が追加され 
ています0詳しくは、 FM - OASYS のマニュアル HFM - OASYSVl - O ハンドブック」の 
「区点コードー覧表」を参照して〈ださい。 

Mic メモリカード 

TOWNS 本体の 1 C メモリカードスロットは、初代〜3代目までは JEIDA Ver .3.0 仕 
様、4代目以降は JEIDA Ver .4.0 仕様になっています。最大容量が 16 M バイトから 64 M 
バイトになったことが大きな違いで、 MS - DOS のデータ RAM カードや、 FM-OASYS 
の文書 RAM カードとして使う分には、特に問題は起こりません。 

JEIDA Ver .4.0/4.1 仕様の FM NoteBook シリーズとの間で、 MS - DOS のデータ 
RAM カードはたがいにもう一方の麵に差し込めば、データ交換をすること力 5 'できます。 
また、 NEC の PC -9801 NS / L や HANDY 98、 京セラのリファロなど 、 JEIDA Ver .4.0 
スロットを持つ MS - DOS パソコンとのデータ交換も可能です（ただし、 1 C メモリカード 
のパーティション（区画）を設定していないときのみ)。なお、 TownsOS での 1 C カード 
の使い方は、 2- 6節を参照してください。 

また、 FM-OASYS ( L 40 以上）では、？肘-〇八5丫5の文書1^]\4力ードや0八3¥5- 
Pocket 文書 RAM カードと、フロッピ イデイス クやハードデ イス クの FM - OASYS 文書 
との間で、文書複写 • 交換をすることができます。 

_ FMR シリーズ用周辺機器との接続 

① ハードディスク 

TOWNS 本体の SCSI コネクタに接続する外付けハードディスクユニットには、「ハー 
ドディスクュニット -85 j ( FMHD -0852 G 、 155,000円、富士通）などの TOWNS 専用 
品のほかに、 FMR シリーズ専用品も使えます。 

② キーボード 

FMR のキーボード （ FM 60 KB 111、 FM 60 KB 212、 各30,000円、富士通）を使うこ 
とができます。筆者も実際に使っています。 

③ キーボード （ ALT キー） 

MS-DOS V 5 t 0 や MS-Windows 3.0 など、マイクロソフト社の OS や多くのアプリケー 
ションでは、 「 ALT 」 キーを使う傾向があります。 ALT キーがない旧型のキーボードで 
は、 HPF 20 J などを ALT キーのかわりに使うように設定すること力 ? できますが、やはり 
ALT キーがあったほう力 ? 使い勝手がよいと思われます。 TOWNS 用キーボードで ALT 
キー付きなのは、 FMT - KB 107 (テンキー付き JIS )、 FMT - KB 207 (テンキー付き親 
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指シフト）です。 

④ フロッピ イデ イス ク ユニット 

FMR と共用の5インチフロッピィディスクュニット ( FMFD -521) だけが接続でき 
ます。前述のとおり 、 FM TOWNS II UX / UG にはつきません。 

⑤ ケーブル 

SCSI ケーブル、 RS -232 C ケーブル、プリンタケーブル 、 FDD (フロッピィディスク 
ドライブ）ケーブル、 DSLINK 用ケーブルは FMR -50/70 系と同じで流用できます。 

⑥ プリンタ 

FMPR 系（ドットインパクト方式、 180 dpi ) のプリンタは、ほとんどが接続可能です。 
LBP 系（電子写真方式、 240 dpi 、400 dpi ) のページプリンタも、ほぼ問題な〈動作しま 

to 

ただし FM - OASYS では、プリンタの搬重を自動的にチェックしますので、 240 dpiLBP 
しかサポートしていない FM-OASYS ( L 40) では、 FMLBP の 400 dpi 機種 (FMLBP 
212など）ではエラーが生じます。この場合でも、 FM - OASYS の環境設定で HFM 準拠 
プリンタ」を選択すれば、 LBP は FMPR プリンタ （180 dpi ) とみなされ、印字品質も FMPR 
並みになり、使うことはできます。 

⑦ FMR -50 LT 系用カード 

FMR -50 LT 系用の各種カード （ HPM 50 L 」 で始まる型名）のうちいくつかを、 IT 力 
ード接続アダプタ」 （ FMT -192、 5,000円、富士通）を継ぎ足して TOWNS 本体の汎用 
バススロットや I / O 披張ユニットで使うこと力 5 'できます。 TOWNS で使える FMR -50 LT 
系用カードには、 RS -232 C カード、モデムカード2400 (半二重)、 DSLINK カード、通 
信カード- V 、通信カード- ISDN 、 F 6680 エミュレータカードがありますが、 TOWNS の 
_によっては使えないものもありますで、カタログ「システム構成図」などで調べてか 
ら購入してください。 


0■モデム 

内蔵モデムカードを装着したときは、 TOWNS では RS -232 C のポート0を、内蔵モデ 
ムと外部 RS -232 C コネクタとで共用しているので、内蔵、外付けを問わず、モデムを使 
うときは、ポート0に設定しなくては動作しません。モデムカードを装着したまま、 RS - 
232 C コネクタに接続した周辺機器を使おうとするときは、 TownsOS の「設定」メニュ 
一の 「通信回線 j の設定で選んでください ( TOWNS の MS-DOS V 3.1 では 「 AUXMODE . 
COMj で設定)〇 
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1-8 FM TOWNS の互換性 


FMR -50 シリーズとの互換 

FMR- 50系（中解像度デイスプレイ）で動作するほとんどの MS-DOS 市販アプリケー 
シヨンについては、別売りの「日本語 MS-DOS V3.1 (基本機能)」 （B276A300、 9,800 
円、富士通）で使うことができます。また、 TownsOS の「コマンドモード j でも、この 
MS-DOS V3.1 に準じます。別売りの MS-DOS V3.1 で一応使うことができて、 TownsOS 
のコマンドモードでまったく使えなかったのは、筆者が試したかぎりでは、「日本語 
dBASE IV j (ボーランド）でした（注：ボーランドでは92年9月現在、 TOWNS では 
使えないとしています)。 

FMR-50 系の MS-DOS と TOWNS の MS-DOS の主な違いは、 

① エスケープシーケンス （デ イス プレイ制御部に、文字コードと いっしょに 制御文字コ 
ードを送ることで実現できる表示の機能）は FMR-50 系と同等ですが、ブリンク（点滅） 
は TOWNS ではサポートしていません。プリンクの指定があると反転表示に置き換えら 
れて表示されます。カーソル（画面上で文字の入力位置を示す印）もブリンクできません。 

② FMR 用のキーボードないし FMR 用のテンキーボード付きキーボードを使ったとき 
だけ、 FMR 用のマウスを使うことがで きます 。 FMR 用の「マウス」 （ FMMO-202 、 
20,000 円、富士通）を使うときは、 TOWNS 用の MS-DOS V3.1 に 含まれる HRMOUSE. 
SYS 」 というデバ、イスドライバ、を 組み込む （ CONFIG.SYS に TDEVICE 二 RMOUSE. 
SYS 」 の 1 行を追加する）必要があります。 
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TownsMENU から 
すべてが始まる 


パソコンは、 文字どおり パーソナルなコンピュータ、 つまり誰でも使える（操作力 ? 簡単)、 
みんなが使えるもの（安価で小型）でなくてはなりません。 TOWNS の発売から2年半 
余りたった1991年11月、大幅に改良され、内容も充実した 「 Towns システム ソフト ウェ 
7 V 2.1 L 10」 がリリースされました〇そして、1992年11月、レベルアップして同 V 2.1 
L 20 が発売されました。 

第2章では、この新システムについて、新たにマルチウィンドウを採用した 
TownsMENU でのソフトウェアの実行のしかた、画像などのマルチメディアデータの 
見かた、パソコンの基礎といえるファイルやコマンドの話、添付された便利で楽しいソフ 
トウェアの紹介、ハードディスク、光磁気ディスクや 1 C メモリカードといった記憶媒体 
の使い方、などについて解説します。 


2-1 


FM TOWNS の顔 「 TownsMENU 」 


I^Towns システムソフド > ェア V2.1 


TOWNS を購入すると、 「 Towns システムソフトウェア V 2.1」 と書かれた1枚の CD - 
ROM (以下、 「システム CD - ROM 」 と略す）と、4冊の マニュアル （TM TOWNS 
スタートガイド」 ^ TownsMENU ディクショナリ j 「アプリケーションディクショナリ」 
「 TownsGEAR デイクショナリ」）が添付されてきます。 

システム CD - ROM は見た目は音楽用 CD にそつくりです力、ワープロなどでおなじみ 
の 「フロッピィ ディスク j と同じように文章などのデータが収められています。 

「コンピュータ、ソフトなければタダの箱」という傑作 （？） な川柳はご存じでしよう 
か？ TOWNS はパソコンですから、「プログラム」を入れないと何もしてくれません0 
ですから、システム CD - ROM にはデータだけでなく、 TOWNS を動かすプログラムも 
たくさん入っています。システム CD - ROM にはたくさんのプログラムやデータが収めら 


104 









2-1 FM TOWNS の顔 「TownsMENUj 


れています力 ? 、実は TOWNS が 
生き生きと働くために必要な特別 
なプログラムが一番先頭に入って 
います。この特別なプログラムは 
「システムプログ'ラム」、あるいは 
略して「システム」と力\ 「OS (才 
ーエス)」と呼ばれていますが、 
TOWNS では 「TownsOS (タウ 
ンズ オーエス)」 と呼ばれます 
( TownsOS については、第1章 
で説明しています)。 

Towns システムソフトウエ 
ア」には、この TownsOS そのも 
のだけでなく、 OS を便利にする小さなプログラムがたくさん含まれており、これらは「ユ 
ーティリティ」と呼ばれています。ユーティリテイのうちよく使うものは、これから説明 
する 「TownsMENUj のメニュー項目に含まれており、マウスでメニューを選択する 
だけで使えるようになっています。 

また、文章を作りたい、音楽を演奏したい、計算をしたい、などのように特定の目的に 
利用するためのソフトウェアを「アプリケーション（応用ソフトウェア）」といいます（ユ 
-テイリティも、 OS を便利にするという目的のアプリケーションだということができま 
す)。 TOWNS で使えるアプリケーションは、 TOWNS のソフトウェアのカタログなど 
で見られるように、1枚の CD - ROM に1つだけ収められている場合もありますし、いく 
つか収められていて、後で説明する「アイテム j で選んで実行すること力すできるようにな 
っているものもあります。 

では、 TOWNS の前に座って電源スイッチを入れてみましょう。 

システム CD - ROM をセットして TOWNS の電源を入れると、 CD - ROM がドライブ 
の中で回り始めます （ UX / UG シリーズのようなディスプレイー体型 TOWNS では、電源 
スイッチが入っていないと CD - ROM をドライブに入れられないため、 TOWNS を使っ 
た後は次に使うときに備えてドライブに CD - ROM を入れたままにしておくと便利です)。 

TOWNS の OS である 「 TownsOS 」 によって TOWNS は息を吹き込まれ、次のぺ一 
ジの Fig .2-2 ような画面になり、 TOWNS はューザー（利用者=あなた）との対話を待 
つ状態になります。 

図の TOWNS の画面には 「TownsMENU (タウンズメニュー)」が表示されていま 
す。 TOWNS を使う場合は、必ずこの TownsMENU から始めることになります。また、 
使い終わって電源を切るときも、必ずこの TownsMENU に戻ってからにしてください 
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(電源の切り方は、115ページで 
説明します)。 

TOWNS はパソコンですから、 
人間と同じように手足があるわけ 
ではありません。しかし 、 「Towns 
MENU 」 という顔があります。 
Sit と話のやりとりをするように、 
ユーザーは TOWNS の「顔 j と 
向かい合って対話をしながら 
TOWNS を使うこと力 5 'できるの 
です。 

では、 TOWNS の「顔 j とあ 
なたはどうやって対話することが 
できるのでしよう力\これから、 
その方法を解説していきます。 

まず、 TownsMENU のプロフィールを紹介しましよう。 

■ TownsMENU はマウスを使った GUI 

読者の皆さんは、 TOWNS のカタログや雑誌広告で「簡単マウス操作、 GUI の採用に 
より、使いやすい操作^を実現しました」というような文章を見かけたことがあるので 
はないかと思います。この 「 GUI 」 というのは一伸:何なのでしようか？ 

GUI にっいての説明は難しくなるので後回しにして、 TOWNS の GUI がどんなものか 
を簡単に説明しましよう。たとえば、あなたが TOWNS で文章を作りたいときは、「テ 
キスト編集 j と書かれた「アイテム」（ここでは紙に鉛筆のマーク）を、後で説明するマ 
ウスを使って選び、マウスのボタンをそこで押せば、この簡易ワープロソフトを使うこと 
力 ? できます。これが GUI を使った操作なのです。 

ディスプレイ画面には文字だけでなく、いろいろな図形（グラフィツクス）力 5 '表示され 
ていますが、 「 GUI 」 というのは、「グラフィカルユーザーインタフェース (Graphical 
User Interface )」 の略なのです。っまり、いろいろな機能を割り当てられたグラフィカ 
ルな要素（アイコンと力\ メニュー、ボタン、バー、そして文字など）を使って、コンビ 
ュータと人間がやりとりをする（ユーザーインタフェース、あるいは Man Machine 
Interface ) のが 「 GUI 」 なのです。 

先ほどの例でいえば、「テキスト編集」と書かれたマーク（グラフィカルな要素）には 
簡易ワープロソフトを使うという機能が託されています。これをマウスを使って選んでい 



Fig.2-1 TownsMENU 初期画面 
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るわけです。 「 GUI 」 という言葉は、 グラフィックスを 多用して パソコンの 使い方をユー 
ザーが直観的に理解できるように工夫した方式全般のことをいうのですが、 

TownsMENU は TownsOS のためのオリジナルな「スタイル」（メニューの操作方法や 
部品のデザインなどの統一的な規則）を持った GUI です。 

TownsOS の GUI のスタイルで作られたアプリケーションの、ある場面の使い方を覚 
えたューザーは、それぞれの機能を象徴的に表す視覚的な部品による連想や攤 ij に助けら 
れて、そのアプリケーションを他の場面で使うときや、 TownsOS 用の他のアプリケーシ 
ョンを使う場合でも、最初から新しい操作方法を学習しなおさないでもすむのです。この 
ため、最近は TOWNS のように GUI を採用したハ。ソコンに人気が集まってきているよう 
です。 

一方、コンピュータと人間がやりとりをするとき、マウスとグラフィックスでなく、キ 
—ボードから文字（キャラクタ = Character ) でコマンド（命令）を入力する方法もあり 
ます0ユーザーがキーボードから入力したコマンドに対して、コンピュータは デイスプレ 
イにやはり文字で答えを返します。実はコンピュータシステムの内部では、キャラクタを 
基本にして理されており、後で説明する「コマンドモード」がこれにあたります。 

GUI という言葉の意味がおわかりいただけたでしょうか。 

■ 7 ゥスの赫操作 

この GUI 操作の基本になるのがマウスです。マウスは、 TownsOS でューザーが 
TOWNS と対話をするための基本的な道具です。 TownsMENU の具体的な説明に入る 
前に、 TOWNS に付属のマウスの使い方から始めましょう。 

マウスは、机の上のように適当に硬い、滑らかで平らな面で使ってください。マウス 
( Mouse = 二十日鼠）の尻尾 （！） のようなケーブルを向こう側にやって、マウスを包み 
込むように手を乗せて軽〈握ります。すると、左ボタンには人指し指が、右ボタンには中 
指がちょうど届くはずです。実際に握って確かめてみてください。 

TOWNS の画面を見ると、真ん中に左斜め上を向いた小さな矢印が1つありますね。 
見つけること力 5 'できましたか？見つからないときは、マウスを机の上で這わせるように 
動かしてみてください0マウスを机の上で這わせると、マウスの下面にはめ込まれたボー 
ルが転がり、ボールの動きは電子的に画面のマウスカーソルに伝わる仕組みになっていま 
す。それにつれて矢印も画面の中を動きますので、すぐに見つけること力?できるはずです。 
この動〈矢印を「マウスカーソル j といい、ューザーが画面を通して TOWNS と対話す 
るための「ポインタ」（位置をキ旨し示す印）としてさまざまな場面で使われます。 
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マウスの左ボタンをボン、と叩くように1回押すこと 
を「左クリック」といい、メニューやボタンの選択をす 
るときなどに使います。 

また、ポンポン、と2回続けて叩くようにマウスの左 
ボタンを押すことを「ダブルクリック」といい、アイコ 
ンやフアイルを選んで実行するときなどに使います。 

そして、マウスの左ボタンを押したまま引っ張るよう 
に這わせることを「ドラッグ」といいます。サブメニュ 
一を選択したり、ウインドウを移動するときなどに使い 
ます。クリックはボタンを押したら、すぐ指を離す動作 
です力 ? 、ドラッグというのは動作が終わるまでボタンか 
ら指を離さないという違いがあります。 

なお、マウスボタンの: fe * どちらを使うか指定されて 
いない場合は、左を使うものと解釈してください 。 M 
では、多くのアプリケーションでマウスの右ボタンはあ 
まり使わない傾向にあります。ただし、アプリケーショ 
ンの中には、右タリックはメニューを一時的に消したり、 
再び出したりするときなどに使うものもあります。 

マウスの左クリック、ダフりレクリック、ドラッグ'の3 
つは TownsMENU で頻繁に使います 0 実際にマウス 
を這わせて画面のマウスカーソルを動かして、この3つの動作をやってみてください〇簡 
単ですよね0 



Flg.2-2 マウスの動きとマウスカーソノ⑹動きの 


■H TownsM E NU にはたくさんの窓がある 

TownsOS の顔である TownsMENU は、デイスプレイの画面全体に広がつており、 
これはユーザーに向かって開かれたグラフイカルな「窓 （ Window = ウインドウ)」です。 
この窓と対面してみましよう。 

システム CD - ROM をドライブに入れて TOWNS の電源スイツチを入れてください0 
すると、 

① まず、画面封本が TownsMENU になり、 

② 次に画面の真ん中より左上寄りに「ドライブ選択ウインドウ」力 ? 開き、 

③ そのウィンドウの右下に重なるように「アイテム表示ウインドウ」が開きます。 
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試しに、この「アイテム*^ウ 
インドウ」の左±にあるボタンを 
クリックしてみてく/ごさい。ウイ 
ンドウが閉じましたね（アイテム 
表示ウインドウを再び出すには、 
「ドライブ選択ウインドウ」の 「Qj 
と書いてある CD - ROM アイコン 
(図参照）をダブルクリックすれ 
ば出すこと力すできます)。 

このように 、 TownsMENU 
では「ウインドウを閉じる」とい 
う機能を実行する場合は、「ウィ 
ンドウの左上のボタンをクリック 
する」という操作に統一化抽象 
化されています。もし別の場面で 
別のソフトを使うにしても、この 
「ウインドウを閉じる」という操 
作は同じですので、 ユーザーは 「ウ 
インドウの左上のボタンをクリッ 
クすれば、ウインドウを閉じられ 
るのではないか」と連想しながら 
操作することができます。画面イ 
メー ジと連係させて操作を覚えら 
れるので、 ユーザーの 記憶がより 
確実なものになり、操作方法を体 
で'覚えることができるのです。こ 
れが、 GUI の大きなメリットと 
ぃぇます 。 

TownsMENU ではたくさん 
のウインドウを開くこと 力す できま 
すが、 TownsMENU そのもの 
も画面全体を占める1 つのウィン 
ドウだといえます。 ウィンドウの 
上辺には、「ファイル 」「 ディスク」 
「設定」などと書かれた、いくつ 
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かのボタンが並んでおり、これらのボタンをクリックす 
ると、小さなメニュー（サブメニュー）を引き出すこと 
力 5 'できます。このように、メニューボタンがある上辺の 
帯状の部分を「メニューバー」と呼びます。 

その下に開かれたウィンドウの上辺には「ドライブ選 
択」 「 Q : TOWNSSYSTEMj などとタイトル（ウィ 
ンドウの表題•名前）が表示された帯（これを「タイト 
ルバー」と呼ぶ）があります0窓の中には、小さなイラス 
卜のようなもの力 ? 並んでおり、それぞれのイラストの下 
には小さく、簡単な説明のような文字もあります。この 
イラストのようなものは「アイコン」と呼ばれ、いろいろなものを象徴的に表す標識また 
はマークなのです。アイコンとは、一般にこのような絵文字のようなマークをいいます。 

レストランのメニューに料理の品目を表したイラストや写真が使われているように、 
TownsMENU のファイル選択ウィンドウでの品目 （ Item ニアイテム）を象徴的に表す 
ためにアイコンカ ? 使われており、これを「アイテム」と呼びます。 

■ゥィント々娜作 

TownsMENU では、いくつかのウインドウを画面に*^すること力 ? でき、これを「マ 
ルチウィンドウ j といいます。画面を見ればわかるように、ウィンドウ同士が重なりあっ 
て表示されますが、これを「オーバーラップウィンドウ」と呼びます。これに対し、ウィ 
ンドウの重ね表示ができない、画面を分割しただけのウィンドウを「タイルウィンドウ」 
といいます。 

TownsOS では、アプリケーシヨンにプログラムされた手順に従って次々と場面を変え 
て現れるウィンドウで_を進めます。一連の作業の途中で少し前の場面で使ったデータ 
をちょっと見たいときなどに、ブラウン管の画面の中に裏番|且を見ること力 5 'できる、小さ 
く区切られた画面があるテレビのように、いくつかの場面を同時に見ること力 ? できると便 
利ですね。 TownsMENU ではオーバーラップマルチウィンドウの採用によって、この 
ような働きをさせることができますので、_の手順全伸:の•がよくわかるため、とて 
も使いやすくなっています。 

いくつかのウインドウが画面に表示されているときに、タイトルバーが他のウインドウ 
とは違う色（普通は青ですが、ューザーの好みで「コントロールパネル」を使って変える 
こともできます）で表示されているのが、「アクティブ j なウィンドウです。「アクティブ」 
とは、現在ューザーがそこでイ樸できる状態にあることをいいます。 TownsOS ではいく 
つもウインドウを開くこと力 5 'できますが、アクティブなウインドウは TownsMENU を 



Tov/nsGEAR テキスト編集 TownsStaff 


T0 J,, , J, ,4 



設定 jymii ro ド H" 

Fig.2-5 アイテム表示ウインドウの中のアイテム 
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除いてつねにただ 1 つしか存在し 
ません。 

では、アクティブなウィンドウ 
ではどのようなこと力 5 'できるので 
しょうか0 

次のような操作をすること力 ? で 
きます。 


•タイトルバーをドラッグする 
と、ウインドウを移動するこ 
とができる。 

• ウインドウの右下にサイズ変 
更ボタンがあるときは、サイ 
ズ変更ボタンを使ってウイン 
ドウの披大•縮小をすること 
ができる。 

•縮小されているウインドウは 
スクロールバーを使って中身の見えていない部分を表^すること力 5 'できる。 

• ウインドウ* _L 部の「ウインドウクローズボタン」をクリックすることで、ウィンド 
ウを閉じることができる。 

これらの操作を組み合わせれば、複数のウインドウを適切な大きさで任意の位置にレイ 
アウトしながら表示させることができますので、いくつかの情報を画面で参照しながら作 
業を進めることもでき、たいへん便利です。 

一方、アクティブでない他のウインドウは、 

• そのままの位置にとどまり、アクティブなウィンドウの稽きになって見えなくなる 
こともある。 

.アクティブにしないと、^はされているが、 どんな rm もできない。 

•アクティブにしたいときは、そのウインドウのどこかをクリックする。すると、今ま 
でアクティブた—った他のウインドウはアクティブでな〈なり、あなたが今クリックし 
たウインドウがアタテイブになる。 

というようなシステムになっています。 
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クインにスクロールが必要なわけ 


ウインドウは、あらかじめシステムで決められた位置に、決められた大きさで表示され 
ますが、ウインドウ右下に「サイズ変更ボタン」があるウインドウでは、これをマウスで 
ドラッグすると、 TownsMENU の画面よりはみだすことはできません力 、 Towns 
MENU の画面いっぱいまで披大すること力 ? できます。また、タイトルバーの右端から2 
番目にある 「 M 化ボタン」をクリックすると、一気に画面全伸:を使った表示にしたり、 
元の大きさに戻したりすることができます。 

ただし、ウインドウ自体が拡大•縮小しても中身の表示が披大 • 縮小するわけではあり 
ませんので、ウインドウを小さくすると、ウインドウの中身の表示が欠けて見えなくなっ 
てしまうことがあります。 

このような場合は、どうすればよいのでしよう力、。 

ウインドウの右辺と下辺を見て 
ください。細長い帯のようなもの 
がありますね。これを「ス クロー 
ルバー」 と呼びます。このス クロ 
ールバ ーを 使って ウインドウの 中 
身を スクロール させれば、隠れて 
いる部分を見ること力 5 'できます。 

小刻みに中身の画面を スクロー 
ル させたい場合には、 スクロール 
バーにある三角形の矢印がついた 
ボタン （スクロールアロー） をク 
リ ック します。大きく スクロール 
させたいときは、 スクロールパ、一 
の途中にある矩形 （スクロール ボ 
ッ クス または エレベーター） をド 
ラッグすると、大きく スクロール 
させることができます。この夫®^ 
は、表示されている部分が表示したいもの全伸:のどのあたりにあるかを示します。また、 

スクロ ーノレ パ、 一 のエレべ ー タ ー が置かれていない部分をクリックしても、大きくスクロ ー 
ルさせること力 5 'できます。 



Fig.2-7 ウインドウの 拡大 • 縮小と、 スクロール パーによる スクロール 
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Q 1 途中でわからなくなっても「ヘルプ」がある 



Fig.2-8 ヘルプ 


をやめることもできます。 


TownsMENU やアプリケー 
ションを使っている途中で使い方 
がわからなくなったときは、「へ 
ルプ」（「オンラインヘルプ」とも 
いう）を使って、ヒントになる簡 
単な説明（ヘルプメッセージ）を 
見ること力 ? できます。 

ヘルプを使うには、「ヘルプボ 
タン」 （ TownsMENU のメニュ 
ーバーの右にある小さな正方开多の 
ボタンのうち、 「？ j のアイコン） 
をマウスでクリックします。する 
と、「ヘルプウインドウ」が開き 
ます。ヘルプウインドウはタイト 
ルバーをドラッグして移動するこ 
と力 5 'できますし、 feh のウインド 
ウクローズボタンでヘルプの表示 


ヘルプウィンドウには、 TownsMENU やアプリケーションなどでユーザーが1 見在使 
っている場面に即したヘルプメッセージが表示されます。また、ヘルプウィンドウのタイ 
トルバーには TownsMENU の途中であれば、 「 TownsMENU 」 のように表示されます 0 

ウィンドウの下部にはいくつかのボタンカす表示されます。 「 HELPj ボタンはヘルプ自 
体の説明を、左右の「矢印」ボタンは前後ページへの移動を、「戻る」ボタンはそれまで 
移動してきたページを逆にたどって、「入口」ボタンはヘルプウィンドウに入ったときの 
状態に戻って、 HVtAIN 」 ボタンはそのときに使っているアプリケーションの概要に関す 
るヘルプに戻って、「索弓 Li はヘルプの項目の索引付けの方法を選択する検索メニューに 
移動して、「用語」は用語別の索引に移って、それぞれヘルプを表示します。 

ヘルプメッセージには、黒だけでなく、色付き表示の部分があることに気づかれるかと 
思います。この色付きの単語にマウスカーソルを当てて左クリックすると、その単語の意 
味を解説したヘルプに移ります。ヘルプの、このような立体的な網の目の双六(すごろく） 
のような構造を、「ハイパーテキスト」といいます（ハイパーテキストについては、第3 
説明します)。 

TOWNS には、このハイパーテキスト構造のヘルプがついていますので、操作に困っ 
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たときは、これを参照すれば、次にどうすればよいかがわかります。 

_アプリケーションの実行 

パソコンで絵を描きたい、ワープロを使いたい、音楽を演奏したい、計算をしたい、な 
ど、 ユーザーには コンピュータに対するいろいろな要求があります。 ユーザーの そういっ 
た要求は、 TownsMENU でそれぞれの働きをするソフトウェア（アプリケーション）を 
ドライブから「呼び出し」て「実行」することで実現されます。 

「呼び出し」というのは、アプリケーションを収録しているいろいろな記憶装置（フロ 
ッピィディスクやハードディスク、 CD - ROM 、1 C メモリカードなど）から、プログラム 
やデータを TOWNS 本体のメインメモリに読み込んで実行の準備をすることです。 

「実行」というのは、メインメモリに読み込まれたプログラムの指示に従っていろいろ 
な動作を実現することです。プログラムには、 TOWNS を動かす命令が順序立ててマシ 
ン語で言碰されています。 

では、 TownsMENU 上では「呼び出し」と「実行」は、実際にどのような手順で行 
われるのでしょうか。以下、その手順を追いながら見ていくことにしましょう。 

106ページの 「 Q : TOWNSSYSTEM 」 と書かれたウィンドウの中にある「エンター 
テイメント」というアイテムをダブルクリックしてみてください。すると、新しいウィン 
ドウが開かれ、中に 「 CD プレーヤー」 HEUP プレーヤー 」 HVIUSIC WORLDj 「数字並 
ベ」の4つのアイテムカす表示されています0新しく開かれたウィンドウのタイトルは 「 Q : 
TOWNSSYSTEMj で先ほどと同じですが、タイトルバーのすぐ下の行（「キャプショ 
ンパ、一」といいます）には「エンターテイメント」と表^されていますね。この中の 「CD 
プレーヤー」をダブルクリックしてみてください。3、4秒の時間がかかりますが、画面 
は TownsMENU から CD プレーヤーの画面に切り替わります 0 

これで、あなたは 「 Q : TOWNSSYSTEMj ウィンドウの中の「エンターテイメント」 
の中にある 「 CD プレーヤー」を呼び出して実行したことになるわけです。 

せっかく画面に CD プレーヤーカ ? 表示されているのですから、音楽を聞いてみることに 
しましょう0システム CD - ROM のままでもかまいませんし、またはあなたの手持ちの音楽 
CD を TOWNS の CD - ROM ドライブにセットしたら、画面 fei : の 1 TLAY 」 と書かれた 
右向きの矢印のボタンをクリックしてみてください。ドライブが回り始め、曲が流れ始めま 
したね。システム CD - ROM には普通の音楽 CD と同じように音楽も収録されているのです。 

このまま続けて聞いていてもいいのです力 5 '、そろそろ TownsMENU の画面に戻ること 
にしましょう。左上の 「 STOP 」 と書かれた四角いボタンを押します ( CD プレーヤーの操作 
は、マウスを使うことを除けば、普通の CD ラジカセなどの操作のしかたと変わりませんね)。 

次に、 fEXITj と書かれたボタンを押すと、画面右上に 「 CD プレーヤーを終了します. 
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よろしいですか.」と表示されますので、その下の「はい」をクリックします。すると、 
CD プレーヤーの画面から画面が切り替わって TownsMENU に戻り、先ほどの 「 CD プ 
レーヤー」と TUP プレーヤー」力 5 '表示されたウインドウカ硬れます。ここで、ウイン 
ドウ左上の「ウインドウクローズボタン」をクリックすれば、ウインドウは閉じられて、 
さらに以前の状態、つまり電源スイッチを入れて TownsMENU 力す始まったばかりのと 
きと同じ r Q : TOWNSSYSTEMj というウインドウにいることがわかります（ちなみ 
に、このウインドウのキャプションバーには「¥」という文字が表示されています)。 

つまり、あなたは、ここまでの作業で 「 CD プレーヤー j というアプリケーションを呼 
び出し、自分の好きな CD を聞いた後、 「 CD プレーヤー」を終了し、 TownsMENU に戻 
ってきたわけです。簡単でしよう？ 

システム CD - ROM は、ユーザーが'!斤しい内容を書き込むこと力?できませんので、あな 
たが仮りに操作を間違えたとしても、内容が書き換えられてしまうことはありません。安 
心して操作してください。 

■終了 


TownsMENU やアプリケーションでの作業を途中で終了したいときは 、 TEXITj 
「 QUIT 」 などと表示されたボタン、あるいはウィンドウ左上の「ウィンドウクローズボ 
タン」を押すと終了できるのが普通です。 

TownsMENU にかわって画面全体を占めるアプリケーションを終了するときは、多 
くの場合、113ページの画面の上辺の右端に「終了ボタン」力 5 '配置されていると思います 
ので、これをクリックしてください （TownsOS V 2.1 の終了ボタンは、黒い正方形のボ 
タンで、台形の上に小さな四角が乗っているようなイラストが描かれています。向こうに 
見える「出口 （ EXIT )」 の明かりがこちらに洩れているという図柄のアイコンです)。 

TownsMENU や一部のアプリケーションでは、メニューバ、一左端の 「 fm TOWNSj と 
書かれた横長のボタンをクリックするとサブメニューが現れて、一番下の「終了」と書か 
れたメニューをクリックしても、終了ボタンをクリックしたのと同じ結果になります。 

TownsMENU で終了を選ぶと、「リセット」するか「電源を切る」かを聞いてきます 
ので、リセットを B と、 TOWNS は自動的に再^!します。 

「電源を切る」を選ぶと、 TOWNS の電源を切ることができます。自動的に電源力す切れ 
る* I と、電源を切ってもよい状態であることを示すメッセージが出た後、手動で電源ス 
イッチを操作する m . ( UXAJG ) とがあります。 

また、「リセット」とは、 TOWNS の電源を入れた直後と同じ状態にして始めからやり 
直すことです。システム CD-ROM がドライブにセットされていれば、 TOWNS は CD ~ 
ROM から起動され、 TownsMENU の最初の画面に戻ります 0 TownsMENU の指示が 


115 



CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


ない場面で電源を切ったり、リセットしたりすると、 ディスクに 保存していないそれまで 
の处理の結果は保証されません。 

TownsMENU の指示に従って正しい操作で電源を切ったり、リセットしたりすると 
きに、「保存」ボタンを ON にしておくと、 TOWNS の電源を切っても、終了時の 
TownsMENU の状態（ウィンドウの開き方など）を保持し、次回に使うときはその状 
態から始めること力すできます。 

また、前回のウィンドウの状態を引き継ぐだけでなく、つねに自分の好みの状態にして 
TownsMENU を起動することもできます。これは、 TownsMENU のウィンドウをお好 
みの状態にセットし、「保存」を ON にしてリセットしてください（再び TownsMENU 
が立ち上がると、「保存」は OFF に戻ります)。大容量のハードディスクなどにたくさん 
のアプリケーションを収録してあるときなどは、ウィンドウを大きく開いておき、たくさ 
んのアイテムを並べておいて起動と同時に一覧するなど、便利に使えます。 


B まずドライブを選択する 



Fig.2-9 ドライブ選択ウインドウとアイテム表示ウインドウの関係 

各ドライブのアイコンをダブルクリックすることで開く （ハードディスクドライブ、フロッピイ 
ディスクドライブ、 CD - ROM ドライブなど)。 
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次に、アプリケーションの呼び 
出し方を説明してぉきます。 

アプリケー ションは、「フロッ 
ピイデイスク ドライブ」「ハード 
ディスク ドライブ」 「 CD-ROM 
ドライブ」などの記憶装置に磁気 
的、あるいは光学的な方法によっ 
て言技象されていますので、アプリ 
ケーションを呼び出すには、まず 
アプリケーションカ?入っているド 
ライブを TownsMENU の画面 
上で選ぶ必要があります 0 

「ドライブ選択ウインドウ j に 
は メニューパ、一 や キヤ プ ショ ンバ 
一はな く、タイトルバ ー だけがあ 
り、 TownsMENU の中にただ 
1つだけしか現れません。このド 
ライブ、選択ウインドウはウインド 
ウ左上のウインドウ クロー ズボ 
タンで閉じることができます。再 
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び画面に出すには、 TownsMENU のメニューバーの右に並んだ4つの小さなボタンの 
うち、左端のフロッピィディスクのアイコンの「ドライブ選択ウィンドウ表示ボタン」を 
クリックして〈だ'さい。 

ウィンドウの中には「ドライブ」を示すアイコンがあり、これをダブルクリックすると、 
そのドライブの中身を表示する「アイテム表示ウィンドウ」が開かれ、アクティブになり 
ます。 

TownsMENU の「ドライブ選択ウィンドウ」の中にはフロッピィディスクドライブ 
のアイコンが左に2つ並んでおり、その左肩に 「 A 」 T 」 とアルファベット1文字がふっ 
てありますね。また、 CD - ROM ドライブのアイコンも 「 Q 」 と文字がふってあります。 

TownsMENU では、ドライブにアルファベットの1文字をつけて「ドライブ A 」 「ド 
ライブ B 」 などのように呼びます。これを「ドライブ文字」と力％「(論理）ドライブ名」 
といいます。 

「論理……」というのは「ソフトウェア的な」という意味です。これに対し、「物理ドラ 
ィブ」という呼び方もあります。物理ドラィブは、物理的な（ハードウェア的な）装置と 
してのドライブですが、 TownsMENU では「（ドライブ） ユニット）」 と呼ぶことがあ 
ります。ドライブ ユニット （物理ドライブ）はソフトウェア的に分割して、いくつかの（論 
m ドライブとして使うこともできます。このような分害 U のことを「区画を作る」といい 
ます。 

TOWNS の場合、ドライブ A 、 B は内蔵フロッピィディスクドライブにあらかじめ決 
められており、ドライブ D 、 E 、 ……、 P はユーザーが自由に、ドライブ Q は内蔵 CD-ROM 
に割り当てるように決められています。 

いろいろな種類がある「ドライブアイコン」のうち、どれかを左クリックしてみて〈だ 
さい。すると、 TownsMENU はそのドライブが選択されたことをユーザーに知らせる 
ために「反転表示（ネガ表示)」します。このとき、他のドライブアイコンをクリックす 
ると、選択状態はそちらのドライブアイコンに移りますね。 

選択されたドライブアイコンをさらにダブルクリックすると、ドライブの内容を示す「ア 
イテム*^ウィンドウ」が開きます0アイテム*^ウィンドウカ?開くと、ドライブ*^ウ 
インドウはアクテイブでなくなり、アクテイブ状態はアイテム表示ウインドウに移ります。 



アイテムを選択する ( アイテム表示ウィンドウ) 


「ドライブ選択ウインドウ」と同じように、「アイテム^^ウィンドウ」にもメニューパ、 
一はなく、タイトルバーだけがあり、「ディスクの名前」（後で説明する「初期イ匕のとき 
につけること力すできます）力 5 '*^されています。もっとも、システム CD - ROM の場合は、 
製作の段階でメーカーが 「 TOWNSSYSTEM 」 とつけましたので、ユーザーはこれを 
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変更することはできませんが。 

タイトルバーの下には1行の「キャプションバー」があります。アイテムモードでは、 
キャプションパ、一にはそのウインドウの元になったアイテムのタイトル（アイテムを表す 
アイコンの下にあった文字です）力?表示されます。ドライブアイコンをダブルクリックし 
てすぐ開かれたウィンドウのように、元になるアイテムのないアイテム表示ウインドウ 
(116 ページの Fig .2-9 参照）では、キャプションバーの左端の表示は「¥」となります。 
キャプションパ'一の右®にはフリーエリア（ドライブの残り容量）とドライブの容量が表 
示されます（ただし、システム CD - ROM のアイテム表示ウインドウの場合は表示されま 
せん)〇 

アイテム表示ウィンドウの中にあるアイコンを「アイテム」といい、機能的には「アプ 
リケーションアイテム」と「グループアイテム」の2 つに 分けられます0しかし、これら 
を一見して判別することはできません0試しに、適当なアイテムにマウスカーソルを当て 
てダ'ブルクリックしてみてください。「アプリケーションアイテム」であればアプリケー 
ションを実行することができますし、「グループアイテム」であればさらに下位のファイ 
ル表示ウインドウが開きます0 

たとえば、 「 Towns アドベンチャー」「テキスト編集」「コマンドモード」のアイテムを 
ダブルクリックすると、それぞれアプリケーションがそのまま実行されますが、 
「 TownsStaff 」 「エンターテイメント」「ツール」「設定」などのアイテムでは、いくつか 
のアイコンが表示されたウィンドウカ ? 開かれます。「アイテム」は「アプリケーション」を 
1つの品目として表すこともありますし、アプリケーションの集まりである「グループ」 
を表すこともあるのです。 

このように、 TownsMENU とドライブ選択ウインドウ、アイテム表示ウインドウ、 

グループ アイテム、 アプリケーション アイテムは、親一子一孫一曾孫 . のように枝 

分かれしており、 Fig .2-10 のような階層構造になっています。階層構造は、生物の分類、 
会社の部課制、住所の書き方などを示す場合などに使われます。 

目的とするアイテムを左タリックすると選択された状態になり、アイテムのタイトルが 
反転表示されます。アプリケーションアイテムを選択してダ、ブルクリックすると、そのア 
イテムに該当する「ファイル」がディスクから TOWNS 本体のメモリに呼び出されて実 
行されます。「ファイル」というのは、 TownsOS の規則に従って名前をつけられたプロ 
グラムやデータなどの情報のひとかたまりをいいます0ファイルの名前のつけ方 
( TownsOS での細 IJ ) は、後で説明します 0 
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Fig.2-10 ファイル表示ウインドウの階層構造マップ 



ツリー表示を見る(ツリー表示ウィンドク) 


「アイテム」は、アプリケーションを象徴的に表すだけでなく、グループを表すことも 
でき、階層構造であるという特徴がありましたが、ファイルもこれと似た階層構造によっ 
て管理されています。 

ファイルの階層構造においてグループを表すのは「ディレクトリ」で、書類整理に使う 
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バインダーにたとえることがあります0「ディレクトリ」というバ、インダーにはファイル 
をはさむこと力 ? できます力 ? 、パ M ンダーの中にさらにバ、インダーをはさむこともできます。 
つまり、ディレクトリの中にディレクトリを作ることもできるのです。このあたり力 ? 普通 
のバインダーと違う点です。 

ファイルの名前やデイレクトリの話をする前に、あなたの名前のことを考えてみましよ 
う。人の名前は誰力雕なのかを識^するためのものですから、同名の人が家族にいると誰 
のことだかわからなくなってしまい、混乱してしまいます。しかし、同じ名前でも隣町に 
住んでいる人のことは「〇〇町の何さん」というようにいうことができますので間違うこ 
とはありません。また、「新宿」のような地名は日本全国にありますが、「東京都新宿区の」 
新宿といえば1つしかありません。 

このように間違いなく （一意的に)、そのファイルを指定できる「ドライブ名とデイレ 
クトリ名とファイル名」の組み合わせ、またはデイレクトリを指定できる「ドライブ名と 
ディレクトリ名」の組み合わせを「パス （ Path )」 といい ます。ここでは、「パス」とは 
郵便の宛名書きのようなものだと思ってください。 

ファイルの住所にあたるものは、まず「ドライブ名」から始まります。次は「デイレク 
トリ名 j ですが、ディレクトリは先ほど説明したように、さらにディレクトリを作ること 
もでき、樹の幹と枝のような形に生長させること力 ? できます。 

ドライブには、 TownsOS によって、はじめから「ルート（根）ディレクトリ」という 
樹の根がネ直えられています0ルートデイレクトリは1つのドライブに1つしかありません 

が、ルートデイレクトリの子にあ 
たるディレクトリは、いくつあっ 
てもかまいません。子にあたるデ 
イレクトリのことを「サブデイレ 
クトリ」といいますが、サブデイ 
レクトリはさらに子（ノレートから 

見れば孫、曾孫、…… ） にあた 
るサブディレクトリを持つこと力 ？ 
できます。このように何段階にも 
階層があることを「階層が深い」 
といったりします。 P 皆層が深くな 
りすぎて、どこに、何がある力 1 が 
わからなくなったときは 、 Towns 
MENU ではデイレクトリの系統 
の様子を樹系図のような「樹（ッ 
リー = Tree )」 表^ T 見ることも 
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できます。 

このような階層構造は、木を逆 
さにしたような枝分かれの図に表 
すことができるので、「ツリー構 
造 (Tree Structure ) j ともいい 
ます。ツリー構造でいえば、根に 
あたるところは、その名のとおり 
「ルート（根）デイレクトリ」、節 
にあたるところは「サブディレク 
トリ」、葉にあたるところは「フ 
アイル」、根•節•葉をつなぐ線 
は枝になっているわけです。 

TownsMENU で実際にツリ 
一構造を見るには、まず、「ドラ 
イブ選択ウインドウ」のタイトル 
バーをクリックしてアクティブにし、ウィンドウの右上隅の「表示切り換えボタン」を左 
クリックしてください （ Fig .2-12 参照)〇 「アイテム j 「ファイル」 「ツリー」の3つの表示 
が選択できますので、「ツリー j を左クリックして切り換えてください。これ以降は、ド 
ライブ選択ウィンドウのドライブアイコンをダブルクリックして開かれる表示ウィンドウ 
はツリー表示になります。 Fig .2-12 の右のウィンドウのように樹（ツリー）状に連なっ 
ているディレクトリの M がよくわかりますね（システム CD - ROM にはたくさんのディ 
レクトリがありますので、表示されるまでに数十秒かかることがあります)。 

後で説明する「ファイル表示ウインドウ」のときには、ファイル表示ウインドウ右上の 
「表^ J り換えボタン」でもツリー表示をすること力 5 'できますので、試してみてください。 

ツリー表示ウィンドウで、ディレクトリの名前を表す文字表示にマウスカーソルを当て 
て左クリックしてみてください。反転（ネガ）表示されて選択できたことがわかります。 
これをさらにダ'ブルクリックすると、そのディレクトリのフアイル表示ウィンドウがファ 
イル表示モードで開きます。これによって階層が深いディレクトリのフアイル表示ウィン 
ドウに一気にたどりつくことが'できるようになります。 




ファイル名で見る(ファイル表示ウインドウ) 


ファイル表示ウインドウでは、アイテムではなく、ファイルをファイル名で直接探す 
ことができます。 

まず、「ドライブ選択ウインドウ」をアクティブにして、ウインドウの右上隅の「表示 
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切り換えボタン」をドラッグする 
と、「アイテム」「ファイル」「ツ 
リー」の3つの表示を選択できる 
サブメニューが開きますので、「フ 
アイル」のところでドラッグ'した 
マウスのボタンから指を離して切 
り替えてくだ'さい。これで、これ 
以降に開かれる表示ウインドウは 
すべて 「ファイ ル表示ウインドウ」 
になります。 

ドライブ選択ウインドウでは、 
これからファイルを探すドライブ 
のアイコンを選択してダ'ブルクリ 
ックし、ファイル^ウインドウ 
を開いてください。 

ファイル表示ウインドウには、アイテムのかわりに小さなアイコンとファイル名などが 
整然と並んでいるのが見えます。この中の小さなバインダーのアイコンがついている行は 
「ディレクトリ」を表します。ファイルの大きさをバイト ® ytes = 英数カナ1文字に相当 
する情報量。漢字は1文字で2バイト）単位で表す数値の欄が r « DIR » ( Directory の 
略)」という表示になっています0その右の日付は、タイムスタンプ（ディスクなどの記 
憶媒体に保存された日時）を表しています。 

表示されたファイル名のリストの隠れて見えない部分は、先ほど説明したように、スタ 
ロールバーまたはサイズ変更ボタンを使って見ることができます。 

ファイルを選択するには、そこにマウスカーソルを持っていって左クリックします〇そ 
のフアイルに収められているアプリケーションを実行するにはダブルクリックします。 

では、フアイル表示モードの 「《 DIR 》 （デイレクトリ）」を選択して実行と同じよう 
にダ'ブルクリックすると、どうなるでしょう。 

Fig .2-14 のように、ダブルタリックしたデイレクトリの中を表すファイル表示ウイン 
ドウが現れます0タイトルバーの下のバー（キャプションバー）には、このディレクトリ 
を表す名前と「ワイルドカード（*.*)」力•かれています（ワイルドカードの使い方は 
後で M 明します)。 

1つのドライブにはデイレクトリはいくつもあります力、その中で現在アクテイブなデ 
イレクトリを「カレントディレクトリ」といいます。「カレント （ Current )」 とは「現在 
の」という意味で、「カレントドライブ」「カレントディレクトリ」のように、アクティブ 
な（ユーザーが7見在使っている）状態を指して呼びます。 


服臟〖編防 H : 脱麵隱嫌 IBBISTl 珊淑 

回困1□圓国 1110 囹 

丨回因 ID 


Atim 


a DLL 

«DIR» 

92-10-19 I0 ： I2 

a ZJJPD 


«0IR» 92-10-19 10 ： 

a EXE 

«DIR» 

92-10-1910 

12 

S AUTOEXEC. BAT 

317 92-10-1910 

<3FJ2 

«DIR» 

92-10-19 10 

12 

_ CONFIG 

.svs 

234 92-10-1910 

a 晒 ARE 

«0IR» 

92-10-19 10 

12 

(^CONSOLE .EXE 

37312 92-10-1910 

(3 GEAR 

«DIR» 

92-10-1910 

12 

西 CONTROL . EXE 

44016 92-10-19 ID 

(3 GUIDE 

«DIR» 

92-10-19 10 

12 

西 DOS 

• BAT 

129 92-10-19 10 

(3 HCOPV 

«DIR» 

92-10-19 10 

12 

□ DRIVE R 

• IMG 

131072 92-10-19 10 

a HELP 

«0IR» 

92-10-1910 

12 

□ 0AK2USR.0IC 

6144 92-10-1910 

a LIWTE 

«DIR» 

92-10-1910 

12 

西 RU_ .EXE 

78496 92-10-1910 

(3UHLP 

«DIR» 

92-10-19 10 

12 

□ SI DEW BIN 

12800 92-10-19 10 

a IWDEHO 

«DIR» 

92-10-1910 

12 

□ TBIOS 

• BIN 

94208 92-10-1910 

a uworld 

«DIR» 

92-10-19 10 

12 

@ TBIOS 

.SVS 

7050 92-10-19 10 

(3NS0D 

«DIR» 

92-10-19 10 

12 

西 TMENU 

.BAT 

221 92-10-19 10 

Q SIDEWK 

«DIR» 

92-10-1910 

12 

西酬 

.EXP 

343292 92-10-1910 

a svs 

«0IR» 

92-10-1910 

12 

□ TMENU 

• IF2 

764 92-10-19 10 

a SVSINIT 

«DIR» 

92-10-19 10 

)2 

□ TMENU 

.ITU 

3769 92-10-1910 

Q TS.TOOL 

«DIR» 

92-10-1910 

12 

□ TOfNS 

.ICH 

29296 92-10-1910 

(3 T.FILE 

«0IR» 

92-10-1910 

12 

@1 T0IN3 

.SVS 

2829 92-10-19 10 

a T-TOOL 

«0IR» 

92-10-19 10 

12 




Q T.UTY 

くく DIR 》 

92-10-19 10 

12 





Fig .2-13 ファイル表示ウインドウ 
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ウインドウの中でファイルやデ 
イレクトリを表す最初の行には、 
「¥」そして「..」というのが現 
れましたね。「..」は親デイレク 
トリを表します。つまり、「..」を 
選択して実行 0'' ブルクリック） 
すると、1段上の階層のデイレク 
トリにアクティブ状態が移動しま 
す。 

「¥」は、現在ァクティブなデ 

イレクトリ（カレントデイレクト 

リ）のドライブの一番上位の親に 
なるディレクトリ（ルートデイレ 
クトリ）を示します。 「¥ j を選 
択してダブルクリックすると、ル 
ートディレクトリのファイル選択ウインドウがアクティブになります。 

|0_ TownsOS はファイル管理の専門家 

ファイル表示ウインドウにはたくさんのファイルの名前が表示されています。 システム 
CD - ROM には膨大な数のデイレクトリやファイルが収められていますが、 TownsOS は、 
これらをどうやって管理しているのでしようか。 

以下、本の管理を専門にしている図書館を例にしてファイル管理について解説します。 

図書館には閉架式と呼ばれる閲覧システムがあります。閉架式の図書館では来館者は書 
架から本を直接取り出すことはできません。 TOWNS のように TownsOS の基礎となっ 
た HVIS - DOSj を採用している パソコンの 場合は、閉架式の図書館と 同様に、 ユーザー 
が直接ハードウェアに働きかけてファイルを探し出すことはしません。 ユーザーは、いっ 
たん MS - DOS にファイルの読み書きに関する依頼をすることで、間接的にファイルに関 
するサービスを受けられるよう になっているから です。 

図書館で本を探し出してくれる司書は図書管理の専門家ですが、 MS - DOS はファイル 
管理の専門家といえる機能を内蔵しています。これらの機能によって、 ユーザーはハード 
ウヱァを直接制御していろいろな仕事をすることから解放されます。 MS - DOS を採用し 
ているパソコンなら、 ユーザーは 同じ手続きでファイルを扱うことができるようになって 
いるのです。 

また、図書館でいえば司書専用の図書目録棚にあたるのが、後の「初期イ匕のところで 
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Fig .2-14 サブディレクトリのフアイウインドウ 
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紹介するデイスタの TAT (フ 
アイル アロケーションテープ 
ル)」にあたります0 FAT はデイ 
スタ上の、どのトラックの、どの 
セクタの位置にそのファイルの内 
容が 書かれているのかということ 
を言_した住所録のようなもので 
すが、これもやはり、 ユーザーが 
直接見ることはできません。 

では、 ユーザーは どのようにし 
てファイルを扱うこと力 ? できるの 
でしようか？ 

答えは簡単です。ファイルに特 
別な（一意的な）名前をつければ 
よいのです。それだけで MS-DOS 
は迅速にファイルを探し出してく 
れます。 


15 


TownsMENU の3つの表示 
ウインドウ（アイテム、ツリー、 
ファイル）の説明によって、 
TownsOS のファイル管理の仕組 
みがだんだんわかってきたと思います。そこで、先ほどちょっと触れた「パス」について 
さらに詳しく説明します。 

パスの話をするにあたって、会社の組織 j を想像してみてください。社長がいて、総務部 
などのような部がいくつかあり、それぞれの部の下には総務課などのような課や、さらに 
その下には庶務係のような係があり、……といった階層構造になっているのが普通です。 

たとえば、庶務係には庶務係に必要な書類を収める書庫があると思いますが、部•課 • 
係でも各々に書庫を持っており、総務課の書類といった場合は、総務課に属する係や人の 
麵の全部力 ? 含まれるわけです。 

これを言い換えると、「『総務課の書庫』として、総務課に属する係の書庫や人の書類を 
ひとまとめにして管理することができる」ということができます。 

庶務係も総務係も同じ総務課の部屋にいる場合なら、総務課の部屋そのものが「総務課 



八-ド 1 ウエアの I いは MS - DOS が T ってくれ§。 


Fig .2-15 閉架式図書館と MS - DOS のファイルシステム 
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〇〇株式会社 



Fig .2-16 会社 (7)1^ 


という名前の書庫」だといえます。また、総務部がその建物の1フロアを占めているとす 
れば、1フロア全が「総務部という名の書庫 J だといえます0 
では、この会社で目的の書類を探すにはどうしたらよいのでしょうか？ 

もうぉわかりですね。宛名書きの要領で、「〇〇株式会社総務部総務課庶務係の 
△△ファイル ホルダー にある XX 文書」というように、組^の上の階層から順に道筋をた 
どっていけばよいわけです。これで文書（ファイル）を一意的に特定できますね。 

これらを実際のデイスタのファイル名の場合にあてはめてみると、 「 A : ¥総務部¥総 
務課¥庶務係 ¥^ A；TXTj と力 1 、 r B : ¥ SOMUBU ¥ SOMUKA ¥ SHOMU¥SANKA 
KU . TXT 」 などとなります。同じ名前のファイルがあっても、階層の最上部（ルート） 
からたどることで一意的にファイルを見つけること力 5 'できますね。このたどる道筋を「パ 
ス（小道)」といいます〇「¥」はルートディレクトリの名前でもありますし、パスを書く 
場合の区切り記号としても使います。 

先ほどの 「A : ¥総務部¥総務課¥庶務係 ¥ AA . TXT 」 とか 、 HB •• ¥ SOMUBU ¥ 
SOMUKA ¥ SHOMU ¥ SANKAKU . TXTj という フ ァイルを探すものとします 。フロ 
アごとに総務部や営業部が分かれた会社で、あなたは必要な書類を探しに各フロァを移動 
している！:想像してみてください0あなたが$見在いる位置は「〇〇_会ネ土総務部総務課」 
などと書庫（ディレクトリ）の名前で示すこと力 5 'できますね0これを「カレントデイレク 
トリ （ i 見在いるディレクトリ） J といいます0 
デイスクでは、デイレクトリの名前も 「A : ¥総務部¥総務課 J とか m •• ¥SOMUBU 
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¥ SOMUKAj などのように、やはり「パス」で表します。このように「パス」は、ファ 
イルの指定にもディレクトリの指定にも使われますが、ドライブ名から始まる省略なしで 
の表記を「フルパス」といいます。 

また、ルートからの指定のしかただけではなく、今いるディレクトリからの指定をする 
こともできます。その場合は、部分パスを使うこともできます0たとえば、カレントドラ 
イブが rB :」であれば、 「¥ SOMUBU ¥ SOMUKA ¥ SANKAKU . TXT 」 のような 
部分パスになります0また、カレントディレクトリが 「¥ SOMUBU ¥ SOMUKA ¥ 
SHOMUj のようにドライブの指定がないときは、ドライブ名を補って T : SANKAKU . 
TXT 」 のような部分パスにすること力 ? できます。 

また、階層の下方向（枝葉の先方向）に向かっての絶対的なパス指定のほかに、相対的 
な Ch 方向へ向かっての、つまりルートの方向に向かっての）指定もできます。後述のコ 
マンドモードでサブディレクトリを作ると、その中には「.」>：.」という不思議なファイ 
ル名（デイレクトリ名）が見えます〇「•」はそのサブディレクトリ自身を、「••」は親デ 
イレクトリを表す特別な名前で、ユーザーが使える実体のあるファイルとはちょっと違う 
のですが、これを利用して親デイレクトリも含めた相対的な部分パスを指定することもで 
きます 0 「•.怒 ANKAKU . TXT 」「._¥..¥ SANKAKU . TXT 」 がその例です 。 Towns 
MENU のフアイル表示モードで親のフアイル表示ウインドウに戻るときに使いました 
ね0 



ファイル名のつけ方 


特別な（一意的な）名前といっても、丁 ownsOS 力 5 '扱えるものでなくてはなりません。 
れまでの説明を整理しながら、 TownsOS でのファイルの名前のつけ方について、説明 


します0 


• ドライブ名は、 「 A 」 から 「Zj までのアルファベット1文字からなるドライブ文字に 
「：」（コロン）をつけたものです。 

•ファイルとディレクトリの名前は、半角文字に換算して最大8文字までの長さの名前 
をつけること力 5 できます。これにはさらに3文字までの拡？をつけること力 5 'できま 
すが、ファイル名と拡張子は 「.J (ピリオド）で区切る必要があります 0 
•パス（フルパス）の長さは、ドライブ名を除いて64文字までです。 

•ディレクトリの区切り文字は 「¥ j を使います。 

•名前と拡張子には、 「 A 〜 Z 」 の英字（小文字も使えますが、システムが大文字に強制 
的に直します）と、「〇〜9」の数字とカタカナ（半角）と全角文字と、！#$%△ 
&()-_{} 〜の 13種の記号（半角）だけが使えます。 
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•「@ J 「’ J 「、の 3 種類の記号は 、 TownsOS ( MS-DOS V 3.1 ベース）では現在 
のところ使えますが、 MS - DOS のバージヨンカ 5 ' 3.1 から 5.0 へ変わることによって、 
今後使えな〈なる可能注があります（これは、システムの内部やプログラミングで使 
う特別な名前に使うためのようです)。ですから、これらをファイル名に使わないよ 
うにするほう力 5 '賢明でしよう。 

•システム ( MS - DOS ) や TownsOS で機能力 ? 予約されている特別な意味を持つファ 
イル名を、ユーザーが勝手に使うことはできません。これらを以下で説明します。 

① 「 CONFIG . SYSj は、起動時にシステム環境を設定するための情報を格納する 
特別なファイル名です。 

② 「 AUTOEXEC . BAT 」 は、システム起動直後に1回だけ自動的に実行される特 
別なバッチファイル名です。 

③ MS - DOS が文字（キャラクタ）単位で情報をやりとりすることができる周辺装 
置（キャラクタデバ、イス）を扱う場合には、ファイルと同じように名前をつけて扱う 
のですが、このためにシステムがあらかじめ予約している特別なファイル名を「デバ 
イスファイル」といいます（「キャラクタデバイス」の意味などについては、第1章 
を参照してください)。 

TownsOS V 2.1 ( MS-DOS V 3.1) では、 「 AUX 」、「 AUX 1 」〜 「AUX 4 j (AUX 
は補助デバイスで、通常はシリアル通信ポート、 TOWNS では AUX 1は内蔵の RS - 
232 C を指します)、 「 CON 」（ CON はユーザーとパソコンとの対話装置であるコンソ 
ール、つまりキーボードとデイスプレイをあわせたものをいいます ） HPRNj (プリ 
ンタポート ）、 rNULj (情報を捨てるゴミ箱のようなもので、与えられた情報をすべ 
て破棄する架空の装置です。システムが出すメッセージを見たくない場合などに使い 
ます)、 「 CLOCK 」 （パソコンに内蔵された時計です。日付や時刻を教えてくれます） 
がデバイスファイルです。 TownsOS と MS-DOS V 5.0 を併用する場合、 MS-DOS 
V 5.0 では、 「 AUX 」 は 「 COM 1」 〜 「 COM 5」に、 TRNj は拡張されて 1 PT 
1」〜 > XPT 3 j に、 「 CLOCK 」 は 「 CLOCK $」となる予定ですので、これらも 
使わないでください0これらは拡^？•が何であってもデバイスファイルとして認^さ 
れてしまいますので注意が必要です。 

■には MS - DOS で特別な意味を持つものがありますので、特に 「COMj ^XEj 
「 SYS」「BATj rEXPj は勝手に使わないでください。たいていの場合は、ファイ 
ル f 呆存時にアプリケーシヨンが抵張子を自動的につけてくれるはずですから、自分で 
つける必要があるときは、使う予定のアプリケーシヨンや丁 ownsMENU の抗張子 
の約束に従うことをお勧めします。 TownsMENU では、拡張子の種類が 「 TMENU . 
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IF 2」というファイルに定義されています0 
•デイレクトリの名前のつけ方は基本的にファイル名と同じですが、デイレクトリには 
抗張子をつけないのが普通です。また、デイレクトリであることを表すために先頭に 
「¥」をつけて 「¥ SOMUBU 」 のように表記します。 



尻尾で見分けるファイノ K 7) 種類 


ここで、ファイル名の拡張子が TownsOS でどんな働きをしているのかを説明します。 
パソコンのファイルには、ワープロの文書にあたる「テキスト」だけでなく、「プログ 
ラム」や「データ」などのように、ちょっと性質が異なる情^も収|录されています。この 
性質の違いを表すためにファイルの名前に尻尾（披張子）をつけて整理します。尻尾の形 
で TownsOS やユーザーはどんな性質（用途）のファイルか見分けるわけです。 

では、ファイルのタイプにはどんなものがあって、どのように使い分ければよいのでし 
ようか？以下、よく使われる•について説明しておきます。 


EXP ファイル TownsOS の（ネイテイブモードでの）「実行ファイル 」 (Executable 

Program File = 実行可能なプログラムファイル）です 0 つまり、アプリケーションのプ 
ログラムが_吾で収めてあるファイルのことです。 

EXE、COM ファイル …… TownsOS の基礎になって いる MS-DOS の（リアルモードでの） 
実行ファイルです（ネイティブモード、リアルモードについては第1章を参照してくださ 

ぃ)。 

BAT ファイル……ユーザーが TownsOS ( MS - DOS ) に自動的に実行してもらいたい命 
令（「コマンド j といいます）を書いた標準テキストファイル（文字の披大や装飾などの 
ような、特殊な制御情報が含まれていない文書ファイル）です。 BAT ファイルを実行す 
ると、 BAT ファイルに記述された一連の命令が自動的に実行されます （ BAT ファイル 
については、コマンドモードの項でも説明します)。 

TXT 、 DOC ファイル……文書ファイル（標準テキストからなるデータファイル）の拡張子 
です。 TownsMENU では、抗張子力す TXT のファイルを実行すると、まず「テキスト編 
集」（実行ファイル名は rEDITEXPj ) というアプリケーションが TownsMENU の働 
きで自動的に起動され、続いてその文書 （ TXT ファイル）が自動的に読み込まれて「テ 
キスト編集 j の画面に表示され、あなたはその文書を編集（修正したり、書き足したり） 
すること力 ? できます。 

一方、拡張子が DOC なら、「テキスト表示」（実行ファイル名は 「 TYPEEXP 」） とい 
うアプリケーションカ ? 起動されて、やはり同じように読み込まれ、「テキスト表示」の画 
面にその文書が表示されます。なお、テキスト表示は文書ファイルの中身を見るためのア 
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プリケーションなので、編集する 
ことはできません。 

このように、文書ファイルなど 
のようなデータファイルを 

TownsMENU で実行すると、 
そのデータファイルの披張子にあ 
った適切なアプリケーションを 

TownsMENU が選んで自動的 
に実行し、続いてそのデータファ 
イルが 1売み込まれて、そのデータ 
を見たり114したりすることがで 
きるのです。 

これをたとえていえば、音楽 
CD を渡せば CD ラジカセを持っ 
て来て演奏して聞かせて くれ、ビ 
デオテープを 渡せば ビデオデッキとテレビを 持ってきて上映して 嵬 せて くれ、 文書 フロッ 
ピイを 渡せば ワープロを 持ってきて くれる といった感じでしょう力、。 

IF 2 ファイル ……丁 ownsMENU のデータ起動の設定を保存するテキストファイルです。 

ファイルの披張子による起動アプリケーシヨンの設定は、起動ドライブのルートディレク 
トリに ある 「 TMENU.IF2 」 という ファイルを®尺して ダ'ブルクリックす る ことで 見る 
ことができます。ハードディスクから システムを 起動した場合は、この設定を直接編集し 
て変更したものを保存す る こともできますが、変更す る 場合は TownsMENU 全体につ 
いて十分に理解してからのほうがよいでしよう。 

ある披張子に対応するアプリケーシヨンの実行ファイルの指定のしかたが間違っている 
と、最悪の場合、 TownsMENU やアプリケーションの実行の途中で「ハングアップ」（マ 
ウスやキーボードによる ユーザーの 操作によって画面で対きなくなること。お手上げ 
の意）状態になってしまいます0ただし、システム CD - ROM から起動した場合は、これ 
を編集して書き換えることはできませんが、「設定」アイテムの「システムの設定」で 「 CD - 
ROM 運用」を選び、 「 TownsMENU 」 の項目を「情報ディスクから情報を読む」にし 
てから一度リセットし、 「 TMENU.IF 2」を情報ドライブのルートディレクトリにコピ 
一して、「設定」アイテムの「データ起動の設定」で変えること力すできます。 

TIF ファイル ……イメージ（画像）データファイルです。 TownsMENU では「イメージ 
表示」（実行ファイル名は 「 TIFF . EXP 」） 力 ? 起動され、画像が表示されます。 TIF ファ 
イルは、 TownsOS で写真やイラストを扱うときに使うデータファイルです。 

ここで、ちよつとうれしい機能を紹介しましよう。 TownsMENU には、32,768色の 


BAS ， 00,20 ， 

BflT, 00,20 ， 

COM,00,20, 

CDL,0O,2O,B ： ¥T.TOOL¥CD.PLflY.EXP 
DAT,00,20, 

DBF, 00,2 0, 

DEF, 00,2 0,Q ： ¥T.T00L€DIT.EXP 
DIC, 00,2 0, 

DOC, 00,20 ,0 ： ¥T_T00L¥TYPE.EXP 
DOT, 00,2 0,Q ： tT_T00U'GhIEDIT.EXP. 

EUR, 00,20,0 ： ¥T_T00L¥EUP_PLfiY.EXP Q ： ¥T.T00L¥EUP_PLftY.EUL 0 
EXE, 00,2 0, 

EXP,00,20, ^ 

FMB,00,20, ^ 

6BX, 00,2 0, 

GIF.00,20, 

1CN, 00,2 O,Q ： tT_T00L¥1CNED1T.EXP 
INF.00,20, 

IF2,00,20,Q ： ¥LT00L¥EDIT.EXP 
ITM, 00,2 0, 

JPG, 00,2 0,Q ： ¥T_TOOL¥TIFF.EXP 

LMD,00,20,Q ： ¥TS.T00L¥fiDDRESS.EXP 

LM1, 00,2 0,Q ： ¥TS_ 棚 L_DRESS. EXP 

MID, 00,2 0 ) Q ： ¥T.T00L¥EUP_PLRY.EXP Q ： ¥T.T00L¥EUP_PLflY.EUL 0 

fffl,00,20,0 ： ¥T_T0OL¥rtf'.EXP 

MUE,00,20,0：¥T T00LWLflY.EXP. 


Fig.2-17 TMENU.IF2 ( テキスト ^!) 
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画像をウィンドウの背景として表示する機能があります。 TownsMENU のメニューバ 
一の「設定」サブメニューの「背景」を選択してください。ここで、32,768色の TIF 画 
像ファイルを指定してみましよう。システム CD - ROM のデータライブラリに適当なサン 
プルが 「 Q :¥ FJ 2¥ PH 0 T 0」 ディレクトリにありますので、起動ドライブに複写して、 
ファイル名を 「 TMENU . TIF 」 と変えて使ってください0 
32,768色 TIF ファイルは、別売りのオプション「ビデオカード」とシステム CD-ROM 
の「ツール」アイテムの「ビデオユーティリティ」を使って、家庭用ビデオから作ること 
もできます。恋人（アイドル）や家族の写真、ご自慢の車やマイホームの写真、気分にあ 
わせて、ぉ好きな背景を組み込んでください。 

EUP ファイル……音楽丨寅奏データのファイル 0 TownsMENU では「エンターテイメント」 
アイテムの中の HEUP プレーヤー」（実行ファイル名は HEUP _ PLAY £ XPj ) が起動さ 
れ、 TOWNS 本体に内蔵の FM 音源ぉよび PCM 音源を使った MIDI 演奏が始まります。 
ICN 、 DOT 、 PTR ファイル…… TownsMENU では、それぞれ「アイコン編集 j 「外字編集」 
「スプライト編集」が起動され、それぞれのデータを編集することができます。 

GBX ファィル TownsGEAR のデータフアイルであることを示す拡張子です 0 

TownsGEAR については、第3章で説明します。 



ワイルドカードで検索 


ファイル名についての説明がひととおり終わったところで、もう1つ知っておくべきこ 
とがあります。それは、複数のファイルを対象にした^!を能率よく行うために使われる 
「ワイルドカード」のことです0ワイルドカードは、たくさんのファイルがあってファイ 
ル表示ウィンドウで全部表示すること力 5 'できないときに、ファイル名をワイルドカードで 
絞り込んで表示するとか、ファイルを検索するときなどに使います。 

TownsMENU のファイル表示ウィンドウの右上隅のボタン（表示切り換えボタン）を 
クリックすると、 サブメニューの 一番下にワイルドカードという項目力 5 '見えます。これを 
クリックすると、 Fig .2-18 のような設定ウィンドウが開きます。 

普段は「全ファイル j のほう力 5 '選択されていると思いますが、ここで「ワイルドカード」 
を遠尺してください。文字入力をうながす赤い縱棒のカーソルが入力領域に現れましたね。 
ここに、キーボード（またはソフトウェアキーボード）で 「*. BAT 」 と入力してみてく 
ださい。余分な文字を消すには 、 TEL (削除)」キーか、「> (後退)」キーを使います。 

これで実行ボタンをタリックすると、ファイル表示ウィンドウの中には抗張子が HBAT 」 
のファイルと、それより、 i 采い デ、 ィレクトリ名た 1ナし力、表示されなくなりました。タイトル 
パ、一 の下にあるキャプションバーには 「 ¥*.BAT 」 と表^されていると思います。 

「* (アスタリスク)」は、そこで使用できる文字を何文字でも組み合わせたもののかわ 
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りとして使うこと力 ? できます。フ 
アィル名では8文字以内、撼轩 
では3文字以内ということになり 
ます〇「？ （クエスチョン マーク)」 
は、そこで使えるすべての文字(た 
だし、1文字ですが）に対応しま 
す。 

ここではファイル名を 「* j に 
しましたので、が rBATj 
であれば、ファイル名はどんなも 
のでもよいことになります。 

今度は、ワイルドカードに「*. 
E ? ?」を指定してみてください。 
拉張^が 「 EXP 」「 EXE 」「 EUP 」 
などのように 「 E 」 で始まるファ 

イルし力_されなくなったはずです。 

TownsMENU のフアイル表示ウィンドウでは、つねにタイトルバーの下のキヤプシ 
ョンバーに表示されたワイルドカードの条件にあうフアイルだけが表示されます。ただし、 
ワイルドカードを指定して表示されるファイルが少なくなったからといっても、実際にデ 
イスクにあるフアイルの数が減るわけではありません。 

なお、このワイルドカード指定は、原則として他のファイル表示ウィンドウには_を 
与えません0しかし、ワイルドカードの指定をしたファイル表示ウィンドウの中でダブル 
クリックして開いた、サブディレクトリのウィンドウにはワイルドカードが*^されます。 

今度は、フアイル表示ウインドウの「ワイルドカード j を「全ファイル」に戻して、フ 
アイル表示モード選択ボタンのサブメニューの「種類 j を選んでみてください。ファイル 
力 ? 披張子のアルフアベット順に並びましたね（ちなみに、「全ファイル」をワイルドカー 
ドで表すには*.*を使います)。 

このように TownsOS では、ファイルの名前のつけ方や階層化ディレクトリによって、 
ユーザーが目的のファイルをすぐ検索できるように考えられているのです。 


国日© 0 @ a 圈 

§ ®in 


睡座_ 



: 1 »■ || in 11| n in 11 fi'iiii r! ■ボ議料翻 i. H11 i,i.!. 婿:函福却 fsa [ : 


i 招長子指定] 


B メ ft 1 


«DIR» 92-10-1910 
«0IR» 92-10-19 10 
«DIR» 92-10-19 10 
«DIR» 92-10-1.9 10 
«0IR.--> 92-10-19 10 
«0IR» 92-10-19 10 
ベ DIR: ゥ 92-10-19 10 
く <0IR>> 92-10-19 10 
•W ， 32-10-19 10 


EC. BAT 
SYS 
EXE 
EXE 
BAT 
IMG 
DIC 
EXE 


□ SIDEWRK.BIN 

□ TBIOS 
画 TBIOS 
西 TMENU 
S TMENU 

□ TMENU 

□ TMENU 

□ TOWNS 
I TOWNS 


•' く DIR ， : ， 32-10-19 10 
• ； <DIR» 92-10-1910 
317 92-10-19 10 
234 92-10-19 10 
37312 92-10-1910 
44016 92-10-19 10 
129 92-10-19 10 
131072 92-10-1910 
6144 92-10-19 10 
78496 92-10-1910 
12800 92-10-19 10 
94208 92-10-19 10 
7050 92-10-1910 
22192-10-19 10 
343292 92-10-19 10 
764 92-10-19 10 
3769 82-10-1910 
29296 92-10-19 10 
2829 92-10-19 10 


□ <1 




Fig.2-18 ワイルドカードウインドウ 


2-2 


フロッピイデイスクを使う 



2-1 節では丁 ownsOS のフアイル管理のし〈みについて解説してきましたが、ここで 
は実際にフロッピイデイスクを使つてフアイルを複写する方法などについて説明します。 
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_作業用フロッピィディスクを作る(初期化する） 

説明を始める前に、まず未使用のフロッピィディスクを用意してください。純正品であ 
る必要はありません。 「2 HD 」 と表示のある 3.5 インチフロッピィディスクであればかま 
いません。 

買ってきたフロッピィディスクはたいていの場合、そのままでは使えません（無理に使 
おうとすると、 TownsMENU の画面に警告が^^されます)。 TownsMENU の「ディ 
スタ」メニューの「初期化（フォーマット）」を実行して TownsOS で使えるようにする 
必要があります（これはフロッピィディスクにかぎらず、ハードディスクや光磁気ディス 
クでも同じです)。 

フロッピィディスクには工場で製造する段階で、同心円状に配置された「トラック」と、 
それを扇型に分けた「セクタ」力 ? 作られています （ Fig .2-19 参照）力 5 '、磁気的に分けら 
れたものなので、ユーザーは実際にこれを見ることはできません。購入直後のフロッピィ 
ディスクにはセクタやトラックのようなデータを言£11する場所は作られていますが、それ 
だけでは TownsOS でフアイルを記録するためには不十分です（最近は MS - DOS 方式で 
初期イ匕済みのものも市販されています0フロッピィディスクのラベルに PC -9801 用と力、 
MS-DOS (1024 バイト/セクタ、8セクタ/トラック）フォーマット済みとか書いてある 
ものがそうで、この場合はすぐに使えます。なお、同じ 2 HD でも、 PS /55 用フォーマッ 
卜済みなどと書かれているものはそのままでは使えません（フォーマットをかけなおす必 
要がある）ので注意してください)。 
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あなたがノートを買ったとして、使い始める前にノートに鄴線を引きなおして行番号を 
打ち、頁番号を打ち、目次ページを用意しておけば、何ページの何行目から何行目にかけ 
て記録された文書というように、後でさっとその場所を探し出して読むことができますね。 
そうしておけば、ノートが無駄にならないように、少しでも空いている部分を残さず使っ 
て、飛び飛びに文書を作ることさえできます（ちょっと面倒そうですが、このようなこと 
は TownsOS が自動的にやってくれるので、心配はいりません)。「初期イ匕作業では、こ 
のような準備を行っているのです。 

実際のフロッピイデイスタの初期化では、ディスクを TownsOS のファイルの記録場 
所として使うためにセクタを整理し、 TownsOS 自身が目次として使うために FAT (フ 
アイル アロケーション テーブル）を新たに作ります。ユーザーからはこれらの結果は見え 
ません力\ TownsOS 力 ? ユーザーのかわりにファイルを管理してくれているので、このよ 
うな物理的な（ハードウ エア 的な）動作については気にする必要はないのです。ユーザー 
から見ると、初期化が完了すると TownsOS でそのディスクをファイルの記録媒体とし 
て扱えるようになり、ファイル表示ウインドウで見るとルートディレクトリ（「¥」とい 
う名前に決められている）が作られているのがわかります。ム11:が初期化作業で行われる 
内容です。 

では、実際に TOWNS で初期化を行うやりかたについて説明しましょう。 

まず、 TOWNS のフロッピイデイスクドライブの〇番 （ A ドライブ）に、この未使用 
のフロッピイデイスクをカチッと音がしてドライブのボタンが飛び出るまで挿入してくだ 



さい。 

TownsMENU の ドライブ選 
択ウィンドウで A ドライブをタリ 
ック して 反転^ させ、 メニュー 
バーの<デイスタ>メニューの中 
の「初期イ匕を選ぶと、 「ディスク 
初期イ匕ウィンドウが開かれます。 

■「ディスク初期 
化」ウィンドウ 
(設定ウィンドウ） 

ここで画面に現れたようなウィ 
ンドウを、 TownsMENU では 
一般に「設定ウィンドウ」と呼び 
ます。「設定ウインドウ」には夕 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


イトルバーだけがあり、スクロールバーなどはありませんので、ウィンドウを披大•縮小 
させることはできません。ただし、設定ウィンドウのタイトルバーをドラッグすれば、他 
のウィンドウと同様に TownsMENU の中を移動させること力すできます。 

設定ウィンドウは、アプリケーションを使うときにユーザーが何か指定したり、選択し 
たりする場面に表示されます。いくつかの部品からできており、その場面によつて設定ウ 
ィンドウの内容は違っています。 

設定ウィンドウが開いたら、設定ウィンドウに示された操作以外はできなくなります。 
他のウィンドウで_をした I 、場合は、左上のウィンドウクローズボタンをクリックすれ 
ば、設定ウィンドウを閉じて直前の状態に戻ることもできます。 

設定ウィンドウでは、ユーザーは項目の指定や文字の入力をします。 


項目の指定 

項目を指定するときは、項目の前の□のボタンの中をマウスで左クリックして選びます。 
項目を指定する場合は、複数の項目から1つしか選択できないものと、それぞれ独立して 
ON / OFF を指定できるものがあります。前者を「ラジオボタン」、後者を「チェックボッ 
クス」ということもあります。 

「ディスク初期イ匕 j の設定ウィンドウでは、ここで「システムの複写」は「しない」に、「デ 
ィスタの種類 j は 「1.2 MB [2 HD ]」 にしてください0 

注） TOWNS では 2 HD のフロッピィディスクにかぎって「システムの複写」を 
「する」に設定することができます。「する」の設定で初期化すると 、 TownsOS 
の主要な部分が CD - ROM から複写されます。このとき、 TownsMENU やいろいろ 
なユーティリティはフロッピィディスクの容量の関係で複写されません。 

ですから、システムを複写したフロッピィディスクに1つだけアブリケーシ 
ョンを組み込み、 TOWNS の電源スイッチを入れたときにフロッピィディスク 
から起動することもできます。そのアプリケーション専用にしたいとき、など 
に使います。 

ただし、初期化で複写された TownsOS のシステムがフロッピィディスクのか 
なりの容量を占めているので、肥大化の傾向がある TownsOS のァプリケーショ 
ンを実際に組み込むには、カスタマイズや他のドライブにまたがったファイル 
の配置など、 TownsOS の深い知識が必要になります。 

ちなみに、「ディスク種類」のうちの 640 KB [2 DD ] や 720 KB [2 DD ] は、他機種 
のパソコンやワープロ専用機などとファイルをやりとりする場合に使います0 1.2 MB [2 
HC ]、1.44 MB は、 TOWNSIIHR のような3モードフロッピィディスクドライブを備 
えた_でだけ使えます0これは主に IBM 系のハ 0 ソコンとのファイルのやりとりに使い 
ます。 
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文字の入力 

四角〈囲まれた文字の入力領域にマウスカーソルをあわせてマウスをタリックすると、 
文字カーソル n 字型カーソル」とか「ビームカーソル」という場合もあります）力頌れ 
ますので、この位置からキーボード（またはソフトウヱアキーボード）で文字を入力しま 
す。 

「ディスク初期イ匕]の設定ウィンドウでは、「ディスクの名前」には aJSERDISK 」 と 
いう文字が現れていると思います。ディスクの名前をつけずにそのままにしてもよいので 
す力 5 '、「ディスタの名前」はあなたがビデオカセットテープの背に貼るラベルの ようなも 
のです。たとえば、システム CD - ROM では、ディスクの名前は 「 TOWNSSYSTEM 」 
とつけられています。これは、 TownsMENU のファイル表示ウィンドウのタイトルバ 
一に表示されています。ディスクがドライブから一時的にはずされたときにも、ディスク 
の名前で区^すること力 5 'できますので、フロッピィごとに適当な名前をつけたほうが間違 
いがなくてよいでしよう。 

実際にディスクの名前をつけるために文字を入力するには、 TownsMENU の上辺の 
メニュー バーの 右に並んだ小さな正方形の4つのボタンのうち、右から3番目にあるキー 
ボードのイラストのボタン（ソフトウェアキーボードボタン）をクリックして画面にソフ 
トウェアキーボードを出して文字を入力して〈ださい（ソフトウェアキーボードの使い方 
については、システム CD - ROM の「キーボード入門」アイテムを参照してください)。 
また、別売りの TOWNS 専用キーボードを接続しているなら、キーボードからでも文字 
を入力することができます。 

以」1の設定がすんだなら、「実行」ボタンをクリックしてください。すると、ディスク 
の初期化が始まります。一度設定をした後、やめたくなったときは、ガイドウィンドウの 
「取消」ボタンをクリックすると、初期化は行われずに TownsMENU に戻ります。実行 
中はイ樣の進み具合を表す帯ダラフカ ? 現れて、マウスカーソルは時計の形に変わります。 
そして、元のマウスカーソルの形（矢印）に戻ると、_が終わったことになります。 

初期化を実行して待つこと数分後、初期化が正常に終了したら、ウィンドウの; th 隅に 
あるボタンをクリックして「ディスク初期化 j ウィンドウを閉じて〈ださい。 

E ■■ファイル(ディレクトリ)の複写 

それではここで、先ほど初期化をすませた A ドライブのフロッピィディスクのファイル 
表示ウィンドウを開いて見てみましよう （ Fig .2-21 参照)〇ここでは「システムの複写 
しない」を指定したので、 Fig .2-21 のように A ドライブにファイルはありません。もし 
「システムの複写しない」を指定したなら、初期化の{胃と同時に、システム CD-ROM 
からいくつかのディレクトリとファイルが複写されています。ただし、それでディスクカ ？ 
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Fig .2-22 「複写」設定ウィンドウ 


いっぱいになったわけではなく、フロッピィディスクにはまだ空き領域があることはキヤ 
プシヨンバーの右端に示された数値でわかるはずです。 

「ドライブ選択ウインドウ」をアクティブにして、ウインドウ右上隅の「表示切り換え 
ボタン」でファイル表示モードに切り替えて、 CD - ROM の 「 Q 」 ドライブのアイコンを 
選択してダブルクリックし、 Q ドライブのフアイル^^ウインドウを開いてください。 

次に、もう一度ドライブ選択ウ 
インドウをアクティブにして、フ 
ロッピイデ'イスクドライブの 「 A 」 
ドライブを選択してダブルクリッ 
クしてくだ'さい。ファイル^^ウ 
インドウが開きましたね。このウ 
インドウのタイトルバーをドラッ 
ダして移動し、たがいに重ならな 
いように配置したのが Fig .2-21 
の状態です。 

ファイル ウインドウから、 
複写元のデ、イレクトリや ファイル 
をマウスで複数選択して複写（コ 
ピー）することができます。この 
場合、ディレクトリを複写元とし 
て選択すると、ディレクトリの中 
の ファイル もすベて複写されます0 
以下、テキスト ファイルを 編集 
するためのユーテイリテイ「テキ 
スト編集」のプログラム ファイル 
を、システム CD - ROM から フロ 
ッピイディスクに複写してみます。 

まず、 「 Q 」 のウインドウをア 
クテイブにして、 r T_TOOLj I 
いうディレクトリをクリックし、 
ファイル*^ウインドウを開きま 
す。 rEDIT . EXPj というフアイ 
ルが「テキスト編集」のプロダラ 
ムフアイルですから、マウスでク 
リックして選択してください。す 


Fig .2-21 Q ドライブと A ドライブのファイノ^:ウインドウ 
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3 圈 
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Fig .2-23 ファイルウインドウ 
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Fig .2-24 「複写」設定ウインドウに複写先が指定された 



ると、ファイルが反転^示された 
はずです 0 これで複写元のフアイ 
ルの指定がすみ ま したので、 
TownsMENU の上辺のメニュ 
ー ノ ゞ 、一の 左から 2 番目の「フアイ 
ル」というメニューボタンをドラ 
ッグして、サブメニューを引き出 
しながら、「複写」のところにマ 
ウスカーソルを あてた ままマウス 
ボタンからす旨を外してください。 
Fig .2-22 のような「複写」とい 
うタイトルの設定ウインドウが出 
ま したね。 

「複写先パス名」「複写先フアイ 
ル名」をキーボードから入力して 
もよいのですが、複写先は「ファ 
イルウインドウ」からドライブま 
たはディレクトリを指定すること 
もできます。 

「複写」ウィンドウのドライブ 
アイコンをタリックすると、「複 
写先 M 択」というファイルウイン 
ドウが開きます （ Fig .2-23)。 こ 
のように、ある処理の途中でュー 
ザーにドライブやデイレクトリや 
ファイルを選択させるウインドウ 
を、「ファイルウインドウ」とい 
います。 

ここでは、「複写先選択 j ウィ 
ンドウのドライブアイコンの左右 
の三角矢印のボタンを使って複写 
先の 「 A 」 ドライブを指定して、 
実行ボタンをクリックして「複写」 
ウィンドウに戻ってください。 

すると、 Fig .2-24 のように複 
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Fig .2-25 A ドライブに複写された 「 EDIT £ XP 」 


写先パス名は「¥」（ルートデイ 
レクトリ）に、複写先ファイル名 
は rEDITEXPj に変わってい 
ますね。必要であれば、複写先の 
ファイル名を複写元と違うフアイ 
ル名に変えて複写することもでき 
ます0ファイル名を変えても内容 
は変わりませんが、拡張子を変え 
てしまうと、 TownsMENU で 
使えなくなることもあります。「複 
写」では、複写元と同じ名前のフ 
アイルが複写先のデイレクトリに 
あると、まず複写先の同名フアイ 
ルを消去して、そのディレクトリ 
に複写元のファイルを書き込んで 
しまいます。これを「上書き」といいます。こうなると、複写先に元からあったファイル 
の内容を復元することはできませんので、十分に注意してください。 

ここで実行ボタンをクリックするとフアイルの複写が行われて、その結果、 Fig .2-25 
のようにファイル表示ウインドウの中身が'#き換えられ、 A ドライブに rEDIT - EXP 」 力 ? 
追加されたのがわかります。複写元を複数選択するときは、複写したいファイル名をそれ 
ぞれタリックするだけです。指定を間違えても、もう一度クリックすれば元に戻ります。 
また、タイトルバーの右から3番目のボタン[全選択ボタン]をクリックすると、すべて 
のファイルを一度に選択することもできます0ワイルドカードの指定を工夫してフアイル 
の表示が隣り合うように準備してぉくといった応用も考えられます。 

ファイルの複写だけでなく、ディレクトリの複写についても、これまでの説明とまった 
く同じ要領で行うこと力 5 'できます。また、ディレクトリを複写した場合は、そのデイレク 
トリの中にあるファイルごと複写されます0 
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2-2 フロッピィディスクを使う 


■ ドラッグによるファイル(ディレクトリ)の複写 

TownsMENU でフアイルを複写する方法は、このほかにも用意されています。 

まず、複写先となるディレクトリのファイル*^ウインドウを、そして複写元のフアイ 
ルが含まれるファイル表示ウインドウを開きます0次に、複写元のファイルまたはデイレ 

クトリにマウスカーソルをあわせ 
てドラッグ'し、複写先のファイル 
表示ウインドウの中でマウスボタ 
ンを離します。こうすれば、ファ 
イルカ ? 複写元のウインドウから複 
写先のウインドウに複写されます。 
このほうが簡単かもしれませんね。 

ただし、ドラッグによる複写の 
場合、複写元も複写先も、ファィ 
ル表示ウインドウでな〈てはなり 
ません (TownsOS V 2.1 L 20 か 
ら複数のファイルを一度にドラッ 
ダで複写すること力 ? できるように 
なりました)。 

Fig .2-26 ドラッグによる複写 

■ディレクトリの 
作成 

ファイル表示ウインドウで'、フ 
アイルやディレクトリが何も選択 
されていない状態では 、サブディ 
レクトリを新たに作成してそのウ 
インドウに追加することができま 
す。 

TownsMENU のメ ニュ _バ 
一の「ファイル」ボタンの「デイ 
レクトリ作成」を選択し、「デイ 
レクト！ M 乍成」力、、イドウインドウ 
の文字入カエリアに、これから新 
しく作るディレクトリ名をキーボ 
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Fig .2-27 ディレクトリ作成 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


ード（ソフトウェアキーボード）から入力します。 

■ディレク W の削除 

また、複写と同じような手順で、ファイル表示ウィンドウのディレクトリやファイルを、 
マウスで複数«して削除することもできます0 
ディレクトリを選択すると、ディレクトリの中のファイルはすべて削除されます0—度 
削除してしまったファイルやディレクトリは消滅し、元に戻すことはできません0十分注 
意して行ってください。 

なお、ライトプロテクタ（フロッピィディスクやディスクカートリッジの裏面右下にあ 
る、スイッチのようなもの。このスイッチを押し上げるとデータの書き込みができなくな 
る力气読み出しはできる）を書き込み禁止側にしたフロッピィディスクや光磁気ディスク、 
読み込み専用である CD - ROM では、フアイルを削除することはできません。 


JM アプリケーションをアイテム登録する 
(アイテム管理） 


ファイル表示ウインドウで A ドライブの rEDITJEXP 」 をクリックして選択し、続け 
てダブルクリックすれば、 A ドライブに複写された「テキスト編集」を実行することがで 


きます。 



Fig .2-28 プログラムファイルを複写しただけではアイテムは作られなかった 


しかし、ドライブ«ウインド 
ウに戻って、表示切り換えボタン 
で「アイテム」にしてから A ドラ 
イブのドライブアイコンをダブル 
クリックし、アイテム表示ウイン 
ドウを開いてみると、そこには何 
もアイテムカ ? 表示されません。こ 
れは、どうしてなのでしよう？ 
アイテムは、別ドライブのファ 
イル表示ウインドウ間のドラッグ 
による複写や、「複写」メニュー 
からの複写では複写すること力 ? で 
きません0実行ファイルそのもの 
は複写されていても、これがアイ 
テムとして TownsMENU で表 
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2-2 フロッピィディスクを使う 


あらかじめ 

TownsMENU 

サブメ 

機能 

アイテムを 

1 ■ファイル メニュー」 

—ユ— 

の表示 

(できること） 



示されるための情報は、ドライブごとにルートディレクトリにある 「 TMENU . ITM 」 と 
いうファイルとして保存されているので、 A ドライブに複写された実行ファイル f ^ DIT . 
EXP 」 も、「テキスト編集」ァイテムとして新たに A ドライブに登録しなければなりませ 
ん〇これを行うの力 5 TownsMENU の「ファイル」メニューボタンの「アイテム管理 j で 
す。 

「アイテム管理 j には、「登録/変更 j と「削除」のサ 
ブメニューがあります。ただし、システム CD - ROM は 
読み出し専用の記憶媒体なので当然書き込みができない 
ので、 Q ドライブ（システム CD - ROM ) のアイテム管 
理情報は変更できません。フロッピィディスタやハード 
ディスタのような読み.書き両用のディスタであれば、 
ューザーが自由にそのドライブのアイテム登!剥青報を変 
更すること力 5 'できます。 

アイテム管理を選択する前に、ファイル選択ウィンド 
ウのアイテムのどれか1つを選んでおくと、「登録/変 
更 j と「削除」以^の項目は薄い色で*/示されたままに 
なっており、選択できません。アイテムのどれか1つを 
選んでおくと、実際には「登録/変更」を選んでァイテ 
ムの「変更 j をすること力 ? でき、「削除」を選択すると、 
すでに登#したアイテムを削除できるわけです。 

事前に2つアイテムを選択してしまうと、「削除」 
しか擻尺できません。 

事前にまったくアイテムを選択しないと、「登録/変 
Mj だけが選択でき、アイテムの「登録」をすることが 
できます0登録の場合にかぎって、アイテム種^を選ぶ 
こと力 5 'できます0変更ではアイテムの®^をことは 
できませんので、種別を後から変更する場合は、一度、 
そのアイテムを削除して新たに別の種類のアイテムを登 

録しなおすしかありません。 

アプリケーションアイテムを登録するには、「アイテム種^」で「アプリケーション」を 
す旨定します。ドライブアイコンをクリックしてアイテム表示ウィンドウを開き、「アイテ 
ム管理 J の「登録」で拡張子が EXP , BAT , COM , EXE , の実行ファイル、または TX 丁， 
DOC ， DOT , CD し EUP ， TIF ， GBX , ICN , PTR のデータファイルを選択します 
(「 TMENU . IF 2」で設定してある腿子のフアイルだけが省効です)《 


Fig .2-29 アイテムを複絮アイテム管理^削除 
アイテムを1つアイテム管理-変更、削除 
アイテム M しない—アイテム管5里—登録 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


すると、該当する「パス」「ファイル名」「タイトル」の項目が自獅勺に記入されます0 
この状態では、タイトルはファイル名と同じになっていますが、これはアイテムの下に表 
示される文字に使うだけですから、ユーザーが好きなように変えてもかまいません。 

パラメータの項目は、実行ファイル（披張子が EXP 、 EXE 、 COM のもの）の必要に応じ 
てすします。先ほどフロッピィにコピーした「テキスト編集」のプロダラム実行フアイル 

である HEDIT . EXPj をアイテ 



Fig .2-30 「お知らせ」のアイテム設定（パラメータ) 


ム登録したのが Tig .2-30 です0 
では、システム CD - ROM の 
「お知らせ」アイテムの「ダイ 
ジヱスト」のパラメータを見て 
みましよう0「ダイジェスト j ア 
イテムを選択して 、 Towns 
MENU のメニューバ'一の「フ 
アイル」ボタンの「アイテム管 
理 j で「登録/変更 j を指定し 
てください。アイテム管理ウイ 


ンドウのパラメータの項目には r ¥ T _ FILE ¥ READl . DOCj というファイル名力 5 1己され 
ていますね（「ハ。ラメータ」については、コマンドモードのところで説明します)。これで 
実行ファイル 「 TYPE . EXP 」 を呼び出して起動し、パラメータに従ってテキストファイ 
ルの rREADLDOCj を読み込んで画面に内容を表示します0 
このように「パラメータ」項目は、レストランでステーキを注文するときに、注文名に 
続けて「レアで」などというオプションのようなもので、実行時の機能の切り替え指定を 
したり、プロダラムの実行にあたって必要なデータの指定などをします。 

次の項目の「ディレクトリ移動」とは、アプリケーションアイテムを実行する直前の準 
備として、実行ファイルがあるディレクトリにカレントディレクトリを移動することです0 
プログラムの実行に必要なファイルがカレントディレクトリになくてはならない場合など 
にはこの指定をします。特にそのような必要がないときは、ディレクトリ移動は「なし」 
でよいわけです。「ディレクトリ移動」と「パラメータ」についての詳細は、それぞれの 
アプリケーションのマニュアルを参考にして必要に応じて設定してください0 
「アプリケーション」項目は、その実行ファイルがどの OS のものかを表します。 
TownsOS V 2.1 のアプリケーションは 「 TownsOS 」 を、旧版の TownsOS V 1.1 のア 
プリケーションの場合は rYl . lj を選びます。また、 MS-DOS V 3.1 のアプリケーショ 
ンの場合は HVIS - DOSj を選びます。ただし、 TownsOS のシステム設定における「コ 

ンソールモード」の設定が「コンソールなし」（「コンソールレスモード」）になつている 
と指定できません 0 コンソールモードの設定は、システム CD - ROM から起動 するときは 
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2-2 フロッピィディスクを使う 


「設定」アイテムの「システム設 
定」で、ハードディスクから起動 
するときは 「 HD インストール」 
でのインストール時に設定します 
(コンソールについては第1章を 
参照してください)。 

次に、このウインドウの左下に 
あるアイテムアイコンを左クリッ 
クすると、いろいろなアイコンを 
選択して表示のために使うことが 
できます。ファイルの内容がわかりやすいアイコンを選ぶと、後々わかりやすく、便利で 

to 



WT ' 


パス 


ファイル名江 VPE.EXP 


「.⑴ :::: 

アイテム種別 
議アプリケーション 
r ： i グルーブ 

アブリケーション 

圃 TownsOS □ MS-DOS 
□ VI. 1 

ディレクトリ_ 

□あり 画なし 

【実行 J CWW) 


タイトル wi：fin 


パラメータ |£[_FILEffiEAD] 


Fig .2-31 アプリケーションアイテムの登録（実行ファイル） 


□1 データファイルをアイテム登録する 
(アイテム管理） 


データフアイルを TownsMENU で選択して「実行」してみると、データフアイルの 
型によって適切なアプリケーションを自動的に呼び出してくれることがわかります。 


たとえば、システム CD - ROM の「ダイジェスト」アイテムでのデータファイルである 


「 Q:¥T FILE ¥ READl . DOCj ですが、これを先ほど A ドライブに用意したフロッピィ 


デイスタに複写し、アイテム登録してみてください （ Fig .2-32 のように登録してくださ 



Flg .2-32 アプリケーションアイテムの登録（データファイル) 


子を起動ドライブの 「 TMENU . IF 2」 で参照して、 
アプリケーションを起動しているのです。 


ぃ)。 

これで実行ファイル 「 TYPE . 
EXP 」 を呼び出して起動し、テ 

キストフアイルの rREADl . 

DOC 」 を読み込んで画面に内容 
を表示します。システム CD - 
ROM の「ダイジェスト」アイテ 
ムを実行したときと同じ結果にな 
りましたね。 

データファイルが登録されたア 
イテムを実行すると 、 Towns 
MENU はデータファイルの拡張 
あらかじめそこに登#された手順で 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


□1 グループアイテムを作る 
(登録と複写、 P 皆層化） 


グループアイテムを登!象すると 
きは、アイテム登録ウィンドウが 
開いた直後にアイテム種別で「グ 
ループ」を選択します0 
グループアイテムは、タイトル 
とアイテムアイコン以外の項目を 
変更することはできません〇グル 
—プアイテムを登録し終わったら、 
アイテム表示ウインドウに戻って、 
今登録したグループアイテムをダ 
ブルクリックし、アイテム表^ウ 
ィンドウを開いてください。中に 
は何も登録されていませんので、 
同じドライブの他のウィンドウの 
アイテムをイ可か選択してドラッグ 
し、このウィンドウの中でマウス 
ボタンを離してください。アイテムカす複写されましたね。 

グループアイテムもディレクトリのように階層構造をとること力 ? できます。たとえば、 
システム CD - ROM の 「 TownsStaff 」 アイテムには、 「 CD 辞書検索」など4つのアイテ 
ムが入っていますし、「エンターテイメント」アイテムは、 「 CD プレーヤー j など4つの 
アイテムを含むグループアイテムです0どちらも階層構造になっていますね。複写元のア 
イテムカ 5 、子、孫……を持つグループアイテムであれば、複写されたアイテムも、その階 
層構造ごと複写されています。 

アイテムの階層化は実際にやってみると10層以上可能ですが、筆者の場合は2〜4層程 
度で止めています。グループアイテムを使った階層構造は、ディレクトリと同じようなツ 
リー構造になっていますが、このアイテムのツリーの全体の様子は TownsMENU で見 
ること力 5 'できませんし、パス指定のような方法もありません。 

余談ですが、ユーザーがあるドライブでアイテムを登録すると、 TownsMENU はそ 
のドライブのルートディレクトリに 「 TMENU . ITM 」 というフアイルを作って保存し 
ているということを説明しましたね。これを応用して、 「 TMENU . ITM 」 フアイルを他 
のドライブに複写すれば、そのドライブのアイテムの階層構造を丸ごと複写すること力 5 'で 
きます。先ほどアイテムは他のドライブに複写することはできないと書いたばかりですが、 
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2-3 「コマンドモード j と MS-DOS 


この方法はメーカーがすすめる方法ではなく、いわゆるウラ技ですから、肝心のアイテム 
の設定が適切である保証はありません。また、複写によってすでに複写先のドライブにあ 
った 「 TMENU . ITM 」 は消されてしまうので、元に戻すこともできません。 

ファイルの複写などの練習をしているうちにアイテムの相^がおかしくなったときは、 
この 「 TMENU . ITMj の内容をなんらかの原因で壊してしまったと考えられますので、 
その場合は 「 TMENU . ITM 」 ファイルを削除して新たにアイテムを設定しなおすこと 
も考えたほうがよいかもしれません。 


] 


「コマンドモード」と MS-DOS 

■コマンドモード 

TOWNS では、 TownsOS のアプリケーシヨンだけでなく、富士通のビジネスバソコ 
ン FMR -50 シリーズの MS-DOS V 3.1 のアプリケーシヨンも使うことができます。 MS - 
DOS のアブリケーシヨンを使うには、 TownsMENU を使ってアイテムにアプリケーシ 
ヨンを登録しておけば、ダブルタリックするだけで TownsMENU から実行できること 
は説明しました。 

また、 TownsMENU から 「コマンドモード」 のアイテムを実行して コマンドモード 
に入ることで、 FMR -50 シリーズで MS-DOS V 3.1 を使っているのと同じような環境に 
することもできます。 

「コマンドモード」アイテムを実行すると、次のような画面になり、カレントドライブ 
名を示した 「 Q > j などというブロンプト（ユーザーにコマンドの入力をうながす印）に 
続けて、文字入力位置を示す カーソル「_」 が出て、ユーザーからの入力待ちになります。 

MS - DOS ではパソコンにユーザーの作示（命令）を与えるために、キーボードか 
ら英数字で構成された文字列を打ち込みます。これを「コマンド」といいます。この場合 
は、ユーザーはマウスではなく、キーボードからコマンドを入力します（なお、この場合 
はソフトウェアキーボードは使えません。コマンドモードを使うときは、 TOWNS の電 
源スイッチを入れる前に必ず別売りのキーボードを接続しておいてください。もしもキー 
ボードを接続しないままコマンドモードに入ってしまったときは、 TOWNS 本体のリセ 
ットスイッチで再起動するしか抜ける方法はありません)〇 

パソコンは、 ユーザーが打ち込んだ コマン ドの文字列をそのままディスプレイのカー ソ 
ル位置に表示しますが、「リターン（ノ)」キーを押す前ならば、綴りの間違いなどは「後 
退 （ BS 、 を)」、「削除 （ DEL )」 などの編集キーで訂正すること力 5 'できます。 

コマンド 入力後、「改行 j キー（または「実行 j キー）を柙すと、 MS - DOS は カーソル 
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を次の行の先頭に移し、コマンドライン（コマンドが入力された行）の文字列を解釈して 
実行します。 

「リターン」キー （「 CRj とも略す。英文タイプライタの Carriage Return (復帰）の 
略。本来の意味は、行の先頭にカーソルを戻すこと。パソコンのコマンド行では、リター 
ンキーを押すと、その行が解釈、実行されて、行の先頭にカーソルが戻ると同時に次の新 
しい行にカーソルが移るので、リターンと改行を厳密に区別しないことがある）は「改行 
キー」などともいわれます。 

コマンドモードのコマンドは、「内部コマンド j と「外部コマンド」の2種類に分けら 
れます。内部コマンドは、 「 COMMAND . COM 」 という実行ファイルにまとめて収めら 
れており 、 TownsOS ( MS - DOS ) を起動したときには必ずメインメモリに読み込まれ 
ているので、、コマンドモードではいつでも使うことができます。 

外部コマンドは、実行しようとするたびにディスクから読み込む必要がある MS-DOS 
のユーテイリテイ（アプリケーション）です。 

MS - DOS のそれぞれの外部コマンドとほぼ同じ機能が、 TownsMENU のメニューバ 

一のボタンやシステム CD-ROM 
のアイテムに含まれています〇こ 
のため、 MS - DOS の外部コマン 
ドの実行ファイルは、 T ^ EIPL . 
COM 」「 SETUP . EXE」「FOR 
MAT . COM 」 などのような一部 
だけし力％システム CD - ROM に 
は収められていません。 

MS - DOS の外部コマンドおよ 
び内部コマンドについては、 

TOWNS 用「日本 語 MS-DOS 
V 3.1 (基本機能)」（富士通 、 B 
276 A 300、 9,800円）のマニュア 

ル「ユーザーズリファレンス」 を 
参照してください。このマニュア 

ルは、全国の富士通プラザや FM 
プラザ 、 FM TOWNS プラザ、通信販売などでも購入できます（なお、通信販売による 
実際の購入方'法については、コラムを参照してください)〇 


ドライ 7 ：：::こナ 
チ、しク • W 


NJ 翻，，と入刀して(:たさい 
ニーム？. •ルは TD 捕^!: 

C ： n ； 0lE e：：e cohtfol e ； 


CONTROL 

FPEE_£ 

LMftTE 

EXE 

DOS 

GEhR 

I1W0RLD 

BftT 

SIB 卿 BIN 

SYS 


Tb.niZN 


TMENU 

m 

TukUS 

T.UTr 

ICN 

TOWNS 

ZJ1PD 

SYS 


Fig.2-34 コマンドモード 
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COLUMN 


通信販売でも買える マニュァル 

TownsOS のコマンドモードの実際については、 Towns システムソフトウェアのマニュ 
アルには記載されていませんので、 MS - DOS を多少かじったことのあるューザーなら「日 
本語 MS-DOS V 3.1 ューザーズリファレンス」 （81 SP -0063、 2,800円）だけを購入する 
と便利でしょう0ただし、マニュアルだけ購入しても、 MS - DOS の外部コマンドが 
丁 ownsOS には添付されていませんので使えません。 TownsOS のメニューにある同等の 
機能を使う力 1 、 MS - DOS を購入して〈ださい。 

MS - DOS について深く知りたいときは、 MS-DOS V 3.1 はこの マニュアル だけにして、 
「日本語 MS-DOS V 5.0」 の 基本 機能（12,800円）と拡張機能（10,000円）の両方を購入 
されることをおすすめします0 V 5.0 になって マニュアルの 内容が充実したからです。 

TOWNS もこれだけ市場に出回ってくると、中古機を買うューザーもいることでしょ 
う。そんなとき、添付されているはずのマニュアルがないということも考えられます。で 
も、本体添付マニュアル、純正ソフトウェアのうちシステムソフトウェア、 TownsPAINT 、 
TownsSOUND 、 TownsVNET 、 F - BASIC 386、 FM-OASYS (一部は不可)、 MS-DOS 
V 3.1 (基本機能）などについてはマニュアルを別売りしてくれますから大丈夫。自分で 
紛失してしまったとき、ボロボロになってしまったときなどにも助かります。 

マニュアルを 手に入れるには、近くに富士通のパソコンショップ 「 FM - LAB 」 の看板 
を出した店があれば、ここで聞いて取り寄せることができます。近〈にお店がないときは、 
全国各地にある富士通のショールーム「富士通プラザ」、東京•大阪•名古屋の TOWNS 
専門のショールーム 「FM TOWNS プラザ」、 FM 系パソコン、アプリケーションのショ 
ールーム 「 FM プラザ」（東京•大阪）で聞いてみてください。 

MS - DOS のマニュアルなど需要が多いものは、筆者が東京の FM TOWNS プラザなど 
を見たところでは、常備しているようです。各地のプラザでは、いろいろな講習会、イべ 
ントの開催をはじめ、持ち込みによる修理、 FM シリーズに閨する相談などを受け付けて 
おり、 TOWNS ューザーには何かと便利なところです。 

プラザの場所などについては、 TOWNS のよろず相談窓口 「FM TOWNS インフォメ 
ーションサービス」（東京： 03-5690-0032、大阪： 06-346-5487、他各地より転送あり）に 
問い合わせるの力す早道です。 

プラザも FM - LAB も近〈にないときは、通信販売という手があります。富士物流 ㈱ 品 
川営業所内、富士通マニュアル通販センター (03-3474-1231) に在庫を問い合わせて 、 『FM 
シリーズマニュアル注文書/振替用紙』を請求、この用紙に記入のうえ、郵便振替でマニ 
ユアル代金と送料 （1 冊当たり300円）を払い込みます。入金が確認されると、2週間以 
内にマニュアルが送られてきます。 


ではここで、 MS - DOS の内部コマンドを実行してみましょう。 

コマンドラインには 「 Q > j と、 CD - ROM ドライブがカレントドライブであることを表 
すプロンプトカ 5 '表示されています。ここで 「 A :」 と入力して最後にリターンキーを押す 
と、プロンプトは 「 A 〉」 に変わりました。 TownsMENU のドライブ選択ウィンドウで 
A ドライブのドライブアイコンを選択したのと同じ働きがありました。 

次に、この状態で DIR 」 と入力し、リターンキーを押してください。この DIR 」 コ 
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マンドは、 TownsMENU のフ 
アイル表示ウィンドウに相当する 
機能を持っています。 


r A>DIRj と表示された後、 
次の行から A ドライブのデイレク 
トリやフアイルの一覧が表示され 
ました。画面表示が24行を超え 
ると、カーソル位置は24行目に 
なったまま、最初のほうの表示が 
自動的にスクロール表示されて画 
面の上辺から外に押し出されてし 
まい、見ること力 5 'できなくなりま 
す0 


Fig .2-35 [ CTRL ]+[ S ] のキー操作で中断したところ 


このようなときには、 [CTRL] 
+ [S]([CTRL] キーを左手小指 


で押さえながら、左手人指し指などで [S] キーをいっしよに押す）で、コマンドによる 
画面表^を中断させること力 ? できます。画面表示を再開したい場合は、任意のキーを押す 
と再開し、何度でも中断、再開を繰り返すことができます。 

この DIR コマンドは 、 「DIR Q：¥j のように、空白で区切って「パラメータ」をつ け 
ること力 ? できます。パラメータは、 コマンドの 作用が及ぶ範囲を指定する目的語として使 
われています〇ここでは システム CD - ROM のルー ト ディレクトリの フ アイル ー覧を指定 
しています。 

パラメータと似たものに、 「DIR /Pj のような「スイッチ」があります。スイッチは 
コマンドの働きを変えるときにつけます。 DIR コマンドの 「/P」 スイッチは、24行ごとに 
表示をいったん止めるページ表示です（つまり、先ほどのように、24行 Rh 表示される場 
合、前のほうの行が見えなくなることがありません)。 

TownsMENU のアイテム登録の「ハ。ラメータ」項目では、このスイツチとハ。ラメ- 
夕を記述す る ことができます。 

次に、 「CHDIR」 を説明しましよう。 MS-DOS の内部コマンド 「CHDIR」 （省略形は 
「CD」） は、カレントディレクトリを表示する機能と、カレントディレクトリを変更する 
雛巨がぁります。 

「CD」 とだけコマンドラインから入力すると、現在いるドライブ（カレントドライブ） 

と J 見在いるディレクトリ（カレントディレクトリ）を表示します〇 「CD ¥」とすると、 
カレントドライブからルートディレクトリに移動することができます0 「CDQ:¥T_ 
FILE」 とすると、 Q ドライブの T FILE ディレクトリをカレントディレクトリにします0 
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ここで注意しなくてはならないのは、「カレントディレクトリはドライブごとに1つず 
つ存在する」と考えたほうがよいということです。このため、 A ドライブがカレントドラ 
イブのときに、 「CD Q:¥T_FILEj とした後に TDIR Q ： /Pj とすると、 T)IR Q: 
¥T_FILE/P」 と同じ結果になります。 

また、相対パスを使って 「CD ..j で1つ上層の親ディレクトリに戻ることもできます。 

実行ファイルとバッチファイル 

コマンド モード ( MS-DOS ) の 外部コマンドやアプリケーションは、 「COM」EXE」 
の拡張子のファイル名を持った実行フアイルにプログラムカ ? 入っています。コマンドライ 
ンから実行ファイル名を入力すると、実行することができます。この場合、同名の COM、 
EXE ファイルがあるときなどを除いて、拡張子と「」（ピリオド）を省略してもかまい 
ません（抗張子を省略できる場面で拡張子を省略するときは、ピリオドもいっしょに省略 
します0ピリオドを省略しないと、システムは拉張子がないファイル名だと解釈します)〇 
実行ファイル名は、カレントディレクトリ名の次から始まる部分パス、またはフルパスで 
入力します（部分パスやフルパスの使い方については、先に説明しました)。 

なお、実行ファイルに似たものに、バッチファイル（&張子は rBATj) があります。 
これについて説明しておきましよう。 

MS-DOS のコマンドラインでは、1行にコマンドを1つだけ入力して実行する操作を 
繰り返しますので、そのたびにユーザーの入力操作力 ? 必要になります（これを「逐次実行」 
といいます)。しかし、これではたいへん不便ですので、 BAT ファイルを作り、自動的 
に次から次へとユーザーの命令を実行させます。 

BAT ファイルを作るときは、実行する順番にコマンドを記述したテキストファイルを 
作成し、 「BATj の披張子をつけて保管します。これを、「バッチ （Batch) ファイル j と 
いいます。 

パ、ッチファイルは、 TownsOS のユーテイリテイ「テキスト編集 j や、システム CD-ROM 
に il 又!录されたフリーソフトウヱア 「WINK」 などで作ること力 5 'できます。 

いったんバッチファイルを作っておけば、 MS-DOS のコマンド入力待ち状態（コマン 
ドプロンプトが出ている状態）でバッチファイル名を入力するだけで、 BAT ファイルに 
記述されたコマンドを順番に一括して実行することができます。このファイル名を入力す 
る際は、 COM、EXE ファイルを実行する場合と同様に、 I® 子を省略することカミできま 
すので、バッチファイルはまるで新たなコマンドを作ったかのように利用することができ 
ます0パ、ッチファイルをコマンドラインで実行するときは、ハ。ラメータをつけること力 ? で 
きます0 TownsMENU で「コマンドモード」アイテムの設定を （* ■アイテム管理 j メニ 
ューを使って）視いてみると、パラメータに通常 r /Rj というスイッチがつけられてい 
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ます。この場合、 TownsOS に戻 
るには、 「TMENU」 とコマンド 
ラインから入力して 「TMENU. 
BAT」 を実行します （TMENU. 
BAT は、あらかじめ作られてい 
るので、新たに作る必要はありま 
せん )。 

MS-DOS V3.1 のアプリケー 
ションの中には MS-DOS のフリ 
ー エリア（アプリケーションカ ? 使 
える ユーザーズ メモリ領域）を非 
常に大きく占有するものがあり、このままでは起動できなかったり、実行途中でハングア 
ップやアボート（アプリケーションが途中で不意に終わってしまう）するなど、不安定な 
ときがあります。その場合は、 システム CD-ROM にあらかじめ用意された DOS.BAT」 
を コマンド モードに入った直後に実行して、 MS-DOS のアブリケーションが使用できる 
ユーザーズ メモリ領域を広げます （コマンド モードに入った直後のフリーエリアは、設定 
によっても違いますが、目安として、おおよそ 460K バイト程度ですが、 DOS.BAT を実 
行した直後では 485K バイトくらいになります)。 

それでもメモリ不足の場合は、 TOWNS 用「日本語 MS-DOS V3.1 (基本機能)」の購 
入を検討してください。設定によっても違いますが、目安として、日本語 MS-DOS V3.1 
でのフリーエリアは 525K バイト程度です。つまり、このフリーエリアの容量をフルに使 
うことを前提にして作られたような MS-DOS のアプリケーションは、 TownsOS のコマ 
ンドモードでは動作しないということがいえます。また、 FEP の交換を必要としないも 
のや、テキスト VRAM を直接操作したり、 TOWNS や TownsOS の隠し機能などを使 
ったものも動きません。 

なお、「コマンドモード」アイテム設定の中の「パラメータ」項目で 「/R」 スイッチを 
っけなかった場合は、 「TMENU.BAT」 ではなく、 「EXIT」 という内部コマンドで 
TownsMENU に戻ることができます0 



- . アイテム種別 


ファイル名 P ： INS 0 LE . EXE ] 


タイトル 
パラメータ 


[㈣飞十 I 


PT 


Iアブリケーシヨン 
□ グルーブ 
アブリケーシヨ::ノ 

画 TownsOS □ MS-DOS 
□ VI . 1 

ディレクトリ_ 

画 I あり □なし 


II 冥行 J 


取消 


Flg.2-36 「コマンドモード j のアイテムの設定 
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2-4 Towns システムソフトウェアのアプリケーシヨン 



T owns システムソフ K 7 エアの 
アプリケーション 


|T 〇 wnsStaf f 、テキス_集、ポストカード 


パソコンというと、ワープロソフトとか、表計算ソフト（縦横に並んだ析目が画面に表 
示される自_言 ts) と力'データベースソフト（たくさんのデータをひとまとめにして 
ディスクで管理し、追加、修正、削除、検索、並べ替えなどの機能を備えたもの）のよう 
な市販アプリケーションを別途購入しないと、何の役にも立たないというのがこれまでの 
常識でした。その点、ワープロ専用機は機能と目的がはっきりしていますから、その日か 
ら使えるというメリットカ ? あったわけです。 

TOWNS ではこのような常識を見事に破って、すぐに使える実用ソフトをたった1枚 
のシステム CD-ROM にたくさん JRII しました。いわば TownsOS の一部として、ユーザ 
一がその日から使えるアプリケーションをひととおり備えたわけです。 「TownsStaff/ テ 
キスト編集」「ポストカード」は、その代表だといえます0 
「TownsStaffj には、 「CD 辞讎索」「テキスト印刷/表示」「予定表」「電卓」などの 
セクレタリー機能（秘書•書!己のようにユーザーの日常の仕事を翅してくれる機餾が 
収められています。以下、この TownsStaff と「ポストカード」の説明をしていきます 
ので、あなたも実際に使ってみて〈ださい。 


ァキス hte 集 

「テキスト編集」では、文書の作成や修正とファイルの保存などをすること力 ? できます。 
「テキスト編集」で入力した文字列は、ワープロソフトのように、削除、複写、移動、検 
索、置換などの編集操作をすることができます。ただし、 JIS 郵線素キャラクタ（第1章 
のキャラクタの説明参照）を使った簡単な鄴線を引く機能はありますが、文書の中で字の 
大きさを部分的に変えることはできません（このような機能を「書式制御」といい、書式 
制御をしていないファイルを「標準テキストファイル J、 またはたんに「テキストファイ 
ル」あるいは 「ASCII (アスキー）ファイル」といいます) 0 

「TownsStaff」 アイテムに含まれる「テキスト印刷/表示」、または「フリーソフトウ 
エア」アイテムに含まれる TRNOUTj を併用すれば、プリンタ用紙にあわせた印刷が 
できるので、簡易ワープロとして使うこと力 5 'できます。 

また、画面を2つのウインドウに分割して、2つの文書ファイルを読み込んで他文書を 
参照しながら同時に編集したり、たがいに文章の一部を弓I用したりすること力 ? できますし、 
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広辞苑や英和/和英など、いろいろな CEHROM 辞典を使った検索や引用力すできますので、 
より品質の高い文章をスピーディに作成/編集することが可能になりました。 

■^T ownsStaff 〉 「テキスト印刷/表示」 

「テキスト編集」が、 ワープロ 
の機能のうち、文書作成や編集の 
機能だけを扱うものだとしたら、 
印刷の機能は、この「テキスト印 
刷」が請け負ってくれます。 

テキストフアイルを「テキスト 
印刷」で印刷するときは、プリン 
夕や用紙の設定にあわせて行末を 
揃え、印刷書式（紙のスペースの 
うち、印刷しない余白の部分の幅 
(「マージン」 などという）、ペー 
ジ番号、タイトルなど）を指定して 
複数部数を印刷することができま 
す。 

「テキスト印刷」の画面は、 
TownsMENU で「テキスト印 
刷」のアイテムを選 K してダブル 
クリックすると、 TownsMENU 
と入れ替わるように現れます。こ 
のため、画面上辺はタイトルバー 
ではなく、 メニューバーに なりま 
す。これは「テキスト編集」でも 
同じでした。 

メニューノぐ一には「表不」ボタ 

ンがあります。表示ボタンを左ク 
リックすると、テキスト印刷のか 
わりに「テキスト表示」力鄉び出 
され、印刷するテキストフアイル 
に書かれている内容（文書）を画面で読ん tli 鶴忍すること力 5 'できます。ただし、印刷書式 
(用紙±のレイアウト）はここでは表示されません0 


， ㈣ 細 am 刪 ㈣ 琴編 _J ■ 疆璐 1111 ill 

Tou.nsMENU か$すべてが？る 


Emmm 


パゾコンは、文字 P りパーソナルなコンピュータ、つまりだれでも庚える(裼作が簡单 
) .みんな?！ rfe - る(妾価で. 1 、型)ものでな，;てはなりま ti - A ., __ _ 

ポ^^齡激镯歡邊穿漶祐以 7 ? 

1 し^さシ:^&ついて、新たにマルチウィンドウを採用た TourisNEN 

Lft のソフトウェアの実行のしかた、画像などの：:?ル千メミ上ァテ B 一;夕の見かた、ハ、々 
コンの基礎と言えるファイルやコマンドの話、添付考むた®^で楽 xT £ 
紹介、ハードディスク、光应気ディスクや I C メモリ•力ードとい-.:•た記憶媒体の使い方 
、などについて 
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F -一…… 

0M 


I 「 Totuns システムソフトウェアリ2.1」 
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1(以下、システム CD - FI 0 M と略す）と、4冊 
j f foiuns システム V フトウェアディクショ 
WNS テータラ -1 •ブラりデータ集」）が添付さ t 
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20 
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ページ番号の印刷□あ LJ 画なし 
行番号の印刷 □あり_なし 
タイトル文字列 _ T 0 WS スーパー原摘第2章 _ ] 
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|オプション is 定画面| 【印刷,行|| 

ーハ..….... 

::泡麵 —5^ ‘: ：: : ; ::讓111 If SPf 函麵翻闘 力咒 


Fig .2-37 テキスト編集—テキスト E (] 刷の流れと印刷結果 
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2-4 Towns システムソフトウェアのアプリケーション 


テキスト表 7 K のメニ ュー ノぞ 一に 
は、「印刷」のボタンがあります。 
テキスト表示とテキスト印刷は、 
このボタンに よって、 シーソーの 
片方が上がるともう一方が' T がる 
というように、交互に呼び出すこ 
とができます。 

また、テキスト印刷するフアイ 

ノレは、 メニユーノ ベ' 一 の「フアイノ レ」 

ボタンを左クリックすると現れる 
「ファイル名選択 J ウインドウで 
_することができます。 

なお、「テキスト印刷」で文書 
ファイル（標準テキスト）以外の 
ファイルを指定しても正常に印刷 
できません0テキストファイルかそうでないかの見分け方は、 2-1 節の17で説明してい 
ますので参照してください。 

£■ テキス Ml 集 (CD 辞書検索） 

最近の富士通の普及版ワープロ専用機 「 OASYS 30 シリーズ」では、 CD - ROM ドライ 
ブをオプションで追加できる讎がほとんどです。一度でも CD - ROM 辞書付きワープロ 
を使うと、その便利さにため息が出てしまいます。筆者も、実はその1人なのです。 

CD - ROM の形をとった辞書と、従来のように書籍の形をとった辞書にそれほど違いが 
あるのかと、いぶかる方もおられるかもしれませんが、実際に使ってみると、三輪車とポ 
ルシエぐらいの差が実感できます 0 

まず CD - ROM 辞書を使うメリットとして思いつくことは、手^!に比べて辞書を引く 
のが格段に速いということですが、手^!ではとうてい無理な辞書引きの方法（後で説明 
します）そのものの違いによって、次元の違うサービスが受けられるという 力す 大きいので 

to 

では、テキスト編集の途中で CD - ROM 辞書を引いて、結果を文書に引用する例を紹介 
しましょう。 

まず、「テキスト編集 j アイテムをダブルクリックして実行してください。 

「テキスト編集」で、本書の原稿を編集することにしました。キーボードあるいはソフ 
トウエアキーボードから文字を*入力して文書を作ってみましよう。文字の入力のしかたに 



第 2 章 ToumsMENLI からすべてが始まる 


パソコンは、文字通りパーソナルなコンピュータ、つまりだれでも使える（掻作が簡単 
) 、みんなが使える(安価で小型)ものでなくてはなりません。 

TOWNS の発売から2年半余りたった1991年11月、それまでの経験とユーザーの声を生か 
して大幅に改良され、使 t 、やすくなフて内容も充実した「 Towns システムソフトウェアリ2 
.1」が n 11—スされました 0 そして1922年11月、レベルアップして同 U 2.1 L 20 になり、使 
いやす‘、なりました。 

第2章では、この新システムについて、新たにマルチウィンドウを採用した ToumsNENU 
でのゾフ t ウェアの実行のしかた、画像などのマルチメディアデータの見かた、パソコン 
の基礎と言えるファイルやコマンドの話、添付された便利で楽しいソフトウェアの紹介、 
ハードディスク、光磁気ディスタや I C メモ以カードといった記憶媒体の使い方、などに 
ついて解説します。 


2-1 FM TOWNS の顔 rToujnsNENUj 

□ rTounsy ステムソフトウェア V 2• 1 j 

FM TOWNS を購入すると、「 Toums システムソフトウェア U 2. 1」と書かれた1枚の CD-ROM 
(以下、システム CD - ROM と略す）と、マニュアルが添付されてきます 0 


Fig .2-38 1 ■テキスト印刷」と交互に起動される「テキスト表示」 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


キーポー' ド入力 



Fig.2-39 テキスト驗 CD 辞書検索、テキスト表示/ EP 刷、 CD-ROM 辞書の関係 


ついて説明していくと長くなってしまいますので、 TownsMENU の「キーボード入門」 
アイテムで自習しておいてください0 

文章を入力しているときに操作方'法をちょっと忘れてしまったというようなときは、マ 
ニュアル TM TOWNS スタートガイド」の第5章の「文字入力の達人になる」、マニ 
ュアル 「TownsMENU ディクショナリ」の第4章「文字の入力方法」を參照してください0 
ここでは、 CD 辞書検索の一例として、「コンピュータ」という語句を検索語（検索文 
字^ j ) として CD 辞書で調べてみることにしましよう。 

まず「テキスト編集」で「コンピュータ」という文字列をドラッグして選択します。ド 
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2-4 Towns システムソフトウェアのアプリケーション 



Fig .2-40 ドラッグで翻された文字列 




_ .; i|m . | m i iiiymiiii * 


1 1 Liinxy .•ド" 


現代用語の基礎知識 19 

91年版 



♦ CG 〔放送♦映像用語〕 

コンピュータ•グラフィックス （Computer Graphics ) の略称。コンピュータを用いて、 


図形や画像をつくること0統計グラフの作成、目勖車や飛行機の設計、建築や都市計画 
の設計、衣服のデザイン、 CF (コマーシャル •フィルム） やアニメーメションの制作な 
ど、さまざまの分野で広く実用化されている。それらの図面はそのままハードコピーと 
して取り出せるのはもちろん、映 f 象ディスプレイも簡便で説得力がある。 CG の基本旳な 
技法は、図形を数値データに置き換えてコンピュータに記憶させ、そのデータの一部を 
変えることによって、原図を自由に変形させ、望みの図形を描き出そうというものであ 
る。データ入力は、キーボード操作であったが、最近は、ライトペンを使っている。ま 
た、デジタイザーやスキャナーを手描きの絵にあてるだけで、コンピュータに読み込ま 
せることもある。図形を出力させるとき、筆の太さや色齡の遼択の幅も広がっており、 
ぼかし、図形の拡大•締小、上下•左右への移 i )] などもいまは目由に行えるように発逹 
している。このテクニックをアニメーションに応用したのが、コンピュータ •アニメ ー 
ションである。パソコンを使った CG が開発されており、一般の利用が急速に進みつつあ 
る。 


♦ SFX(Special Effects ) 〔放送•映像用語〕 


特殊視覚効果のことをいう。 「 effects 」 と発音すると、「エフエックス （ FX ) j と聞こ 
えるので、この表記となフた。怪獣、空想科学、科学戦争、冒険劇、恐1_布劇（ホラー* 
ムービー、スプラッター•ムービー）などのジャンルに冬用され、特撮という言葉にか 



Flg .2-41 CD 辞齡读中の®® 


ラッグによる文字列の選択は、ま 
ず先頭の文字にカーソルを当てて 
マウスの右ボタンを押さえ、その 
まま選択する文字列をカーソルで 
なぞります。すると、選択された 
文字列が強調（水色）表示されま 
す。「コンピュータ」という文字 
列を選択したいときは、「コ」の 
字にカーソルを当ててマウスの左 
ボタンを押さえ、そのまま「ンピ 
ュー」となぞり、「夕」の字のと 
ころでボタンを離します (Fig.2- 
40)〇 

何行にもわたる文字列を選択す 
るときは、マウスカーソルを真下 
に動かして途中の行をまるごと選 
択して強調表示させることもでき 
ます。検索語を«したなら、「編 
集」メニューをドラッグして「ポ 
ケットイン」を選択して〈ださい。 
これでポケットを介して 「CD 辞 
観索」へ検索語を渡す準備がで 
きました。 

次に「オプション」メニューを 
ドラッグ'して 「CD 辞書検索」を 
選び、マウスのボタンを離します。 
すると、 CD 辞書デイスタをセッ 
卜するよう画面に指示が出ますの 
で、別売りの CD 辞書をドライブ 
にセットしてくた^さい。これで、 
「テキスト編集」の中から一時的 
に 「CD 辞書^索」に移ること力す 
できました。ここで、「検索」メ 
ニューをドラッグして「入力語検 
索」を選択してくた^さい。次に「補 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


麵 

♦ CG 〔放送 

コンピュータ 


_n 釀 i_w 酗 


現代用語の基礎知識丨991年版 


映像^語〕 

夕•グラフィックス （Computer Graphics ) の略称 0 コンピ ] 


^■HiBisnEn! 


-夕を用いて、 


♦ハイ咬ーメディア [ OA 革命用語〕 

► CDH / CD - I 〔電子工学用語〕 
♦デジタル VTR 〔電子工学用語〕 


卜/ 3件 1取消 ) 

^FTT^peciai tTW!s；T5^ • 

特殊視覚効果のことをいう。 「 effects 」 と発音すると、「エフエックス （ FX )」 と聞. 


えるので、この表記となった。怪獣、空想科学、科学戦争、冒険劇、恐怖劇（ホラ- 
ムーピー、 スプラッター•ムービー）などのジャンルに多用され、特撮という言葉にか 


Fig .2-42 条件^結果の画 


パ.ノコ 

単 k 齡频: 


. 使いやす‘:.なりました。 


などについて解説しま 


ノ 3ン 

_す HIIM % また： 


ii して、 - それを利用する、ノフ t も普及が始ま 

2-1 FM TOWNS の顔 rToujnsNENUj 

□ 「 Toams システムソフトウェア M2.1J 
FM TOWNS すん匕「 Touins シス无ム \ 


助」 メニューをドラッグして「ポ 
ケットアウト j を選択してくださ 
い。検索語を入力するためのボッ 
クスが表示され、すでに文書中で 
選択した文字列が自動的に表示さ 
れていますので、このまま「検索」 
ボタンをクリックします。 

ここでは「現代用語の基礎知識 
1991•電子ブック) Kj (YRRS- 
046、自由国民社、3,950円）を 
使いました。 

検索が自動的に行われ、やがて 
ヒット（条件に合致）した312件 
の記事のうち、最初のものから順 
に表示されます （Fig.2-41)。 

312件をすべて眺めてもよいのですが、もっと条件を絞り込んで検索したほうが能率が 
よいので、 「CD 辞書*索」の「検索」メニューから「条件検索」を選択しましょう。 

牛の1には「コンピュータ」と入力します。条 f 牛の2には、「コンパクトディスク j と 
入力してみましょう。「検索」ボタンをクリックすると、まず第1条件で検索され、312 
件が表示されます。続いて、この312件の中から自動的に第2条件で検索され、3件がヒ 

ットしました （Fig.2-42)。 

このように、 「CD 辞書検索」の 
「検索」メニューの「条件^」で 
は、語句を5つまで指定して、順 
に制牛を絞り込んで検索すること 
力 ? できます0通常検^ T は、前方 
一致（たとえば、「コンピュータ 
— 「コンピュータサイエン 

ス」など）や、後方一致（「〜 

コンピュータ」 — 「ハ。ーソナル 
コンピュータ」 など）などの t 旨定 
もできます。 

さて、検索の結果表示された言己 
事です力气これを引用してテキス 
卜編集の文書で使うことができま 


酬，画 1 


I ンは、 交字通り パーソナルなコンピュータ、 つまりだれでも使又る（操作か簡 
••んなが®る（安価で小型）ものでなくてはなり I せん.;^ ^ 

— の 発売が A 2年半余りたった1991年11月、それまで^)経験とユーザーの声を生 
かして大喝に改良され、电.'•やすくなって内容も充実した 「 Tounsy •ア'テ A ソフトゥェ 
7 Hlj をリ ij - スされました。そして 192 &U 月、レベルアップして同 V 2.1 L 20 にな 


- ••章でほ、、こ©新シ；。テムについて A 新たにマルチウィンドウを採用 J ベた ToumsNEN | 

您聯證 is 職嘆愈!^ 

紹介、ハードディスタ、光应気ディスクや Ic メモリカードといった記憶媒体の使い方画 
■■ ‘ハて禮します。 


戀疆頓義_鱗 

ュ—クやワークステーションが発展しつつ秦る。この方式のものをハイパーコ¥ピ 5 -| 


巧没.上 f ィ _ >、ポこんイパ - f 胃■記 


Fig .2-43 「テキスト酿 j に戻って引用部分を挿入 
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2-4 Towns システムソフトウェアのアプリケーション 


COLUMN 


to 


弓 I 用したい文字列の部分を、先ほどの要領でドラッグして選択し、ポケットに入れてく 
ださい。そして、画面右」 1 P 禹の「終了ボタン」をクリックしましよう。すると、元の 「テ 
キスト編集」の画面に戻ること力すできます。 

「テキスト編集」の画面に戻ったら、引用部分を挿入したい文書中の位置にマウスカー 
ソルをあててクリックします 0 赤い I 字型のカーソルが現れましたね。これで「編集」メ 
ニューの 「ポケット アウト」 をドラッグして選択すると、 I 字カーソルのところに引用部 
分が挿入されます （ Fig .2-43)。 

検索のしかたは、このほかにも各 CD - ROM 辞書別に独自の方法力?提供されています。 
「 CD 辞書検索」の「書籍」メニューの「メニュー画面」をドラッグしてみてください。「現 
代用語の基礎知識1991 • 電子ブックがでは分野別などの検索目次力佣意されています。 

なぉ、このような CD - ROM 辞書検索機能は、 TOWNS を富士通の ワープロ 専用機 
「 OASYS シリ ーズ j と同じように使うこと力 5 'できる ワープロ ソフト TM-OASYS Vl.Oj 
でもサポートしています。 HPM^OASYS V 1.0」 では、さらに「三省堂 ワードハンター 
マルチ ROM 辞典」という CD - ROM 辞書まで添付されています。 「ワードハンター」 に 
は「三省堂現代国語辞典」 「コンサイス 外来語辞典」「ニュー センチ ュリー英和辞典」「新 
クラウ ン 和英辞典」「デイリー コン サイ ス 英和辞典」「デイリー コンサイ ス和英辞典」「必 
携故事ことわざ辞典」「必携慣用句辞典」「必携類語実用辞典」「必携用字用語辞典」「必携 
手紙実用文辞典 j 「ワープロ 漢字辞典」の 12 の辞典が収録されています。 


TOWNSmi る CD-ROM 練 


TownsStaff のアプリケーション 「 CD 辞書検索」では、 「 EP - WING 」 仕様の 12 cmCD - 
ROM 辞書の検索を することができます。この 仕様は、 もともとは 富士通のワープロ専用 
機 「 OASYS シリーズ」 のために 作られました。 このほか、 ソニー ㈱ と 共同開発した 「EB 
(Electronic Book = 電子ブック）」仕様の8 cmCD - ROM も使う ことができます。 EB 仕様 
は、 SONY の電子ブックプレーヤー （ DD -10、 DD -1 EX 、 DD - DR 1 など）用で、キヤ 
デイ と 呼ばれるフロッピイデイスク大 の カートリッジに入って います。 TOWNS で使う 
ときは、このキヤ デイから取り出して、市販の CD シングルアダプタをつけてドライブに 
入れます。 UX / UG / HR/HG のように ドライブが縦型で ない TOWNS では、この アダプ 
夕は必要ありません。 

これらの CD - ROM に収録された本文データ（テキスト形式)、図形データ、音声データ 
( CD 音声）は、検索して画面で見たり、 TOWNS 本体のスピーカーで聞いたりすること 
ができるだけでなく、「テキスト編集」で引用したり、ファイル保存したり、印刷したり 
することもできます。ただし、著作権を守るため、必要最小限度だけで、多数の項目を一 
度に引用できないようになっています。歌詞など、一部のソフトでは、検索画面でしか使 
えないようになっています。 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


動作が確認されているものは、 TOWNS の マニュアル 「アプリケーションデ イク ショ 
ナリ」の第2章の1 「 CD 辞書検索を使う j の最後にリストアップされています。。リス 
卜以外でも EB にはかなり使えるものもあるようです。 「 CD 辞書検索」で対応していない 
ものは、海外版 EB (仕様が一部違うため、現在のところ未対応）ですが、市販の CD 検索 
ソフト 「DATA TOWNSMAN 」 （ログ、9,800円）ではこれにもおおむね対応しています。 


|サイドワークって何だろう 


TownsMENU について ■. 


コントロールパネル 
メニュー 色設定 
電卓_ 

住所綠 
予定表 
単語登綠 
ドライバリスト 
EDITOR 
fiOU 
TIFF 


ソフトウェアキーボード 
ヘルプ 

終了一一 


Fig.2-44 サイドワーク メニュ 


「サイドワーク」というのは「内職 J のことです。授業中ちょっと先生の目を盗んで… 
…まあ、似たようなものですが、副職とかアルバイトとかいったほうがピンときますか？ 
「サイドワーク」機能というのは、 TownsMENU のユーテイリテイやアプリケーショ 
ンを使っているときでも、今、使っているアプリケーションを終了せずに、一時的にちよ 
っとした仕事をこなしてくれる、小さなアプリケーションを呼び出す機能です。 

サイドワークとして使えるのは、 TownsMENU のメニューバーの一番左にある 
「 fm T 0 WNSj ボタンのサブメニューのうち、 「 TownsMENU に 
ついて...」の下の線と「ソフトウェアキーボード」の上の線とに囲 
まれたサブメニュー部分にある機能です。このメニューのサイドワ 
ークをはずすときは、「設定」アイテムの中の「サイドワーク OFF 」 
アイテムをダブルクリックします。再び登録するには、「設定」ア 
イテムの中の「サイドワーク ON 」 アイテムをダブルクリックしま 
す。いずれの設定もリセットまたは電源スイッチ OFF まで有効で 
す。 TOWNS を再起動したときは、あらかじめ「カスタマイズ」(次 
の項で説明します）された設定になります。 

「 fm townsj ボタンが画面に表示されている場面では、通 m 
能を使っている場合を除いて、いつでもサイドワーク機能を使うこ 
と力 5 'できます。ただし、 「 fm TOWNS 」 ボタンそのものが画面に表 
示されていない場合はサイドワーク機能は使えません。また、キー 
ボードを接続しているときは、 [ CTRL ] + [ ESC ] ([ CTRL ] キ 
一を小指などで押したまま [ ESC ] キーを他の指で同時に押すこ 
と）でもサイドワークを呼び出すこと力 5 'できます。 

「サイドワーク機能あり」にすることで、メインメモリの一部に 
これらのプログラムが居座ります（これを、パソコン用語では「常 


駐する j といいます)。このため、メモリが標準 （2 M バイト）しかない場合はメモリ容 
量力坏足してしまい、いろいろ^®合なことが生じる場合もありますので、使わない（メ 
ニューからはずしておく）ほうがいいでしよう。また、メモリを増設している人は、積極 
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的に使ったほうがより作業効率が上がるでしょう。 

M サイドワークの設定 

TOWNS には大容量の CD - ROM が標準装備されていますが、読み出し専用なのでフ 
ロッピイ デイスタのようにユーザーが作った ファイルを CD - ROM に保存することができ 
ません。また、 TOWNS を使い込んでくると、 フロッピィ ディスクでの運用も枚数が増 
えてきて面倒になります。 

できればハードディスクカ 5 欲しいところです力 ? 、とりあえずは当分の間、 CD - ROM か 
ら 起動す るユーザーのために、 コンソール（コマンド モードを 使ったり、 MS-DOS V 3.1 
のァプリケーションを使うときに必要な機能です）とサイドワーク、 1 C メモリカードな 

どの設定（ユーザーごとにこれら 
の設定をすることを「カスタ マイ 
ズ」といいます）をフロッピイデ 
イスクに保存する機能が「設定」 
アイ テムの 中の 「システム 設定」 
アイテムで提供されています。 

ここで、 フロッピィディスクに 
設定結果を保存しておき、次回か 
ら TOWNS を使うときにはシス 
テム CD - ROM 起動時にこの設定 
を自動的に読み込んで前回と同じ 
設定にしてくれます。なお、ハー 
ドデイスタでの運用の場合につい 
ては、この章の ハードデ'イスクの 
Fig .2-45 システム設定の画面 インストールの項で説明します。 

TownsOS 起動時にサイドワー 

ク メニュー にどの ュー テイ リテイ 
を登録するかということは 、 To 
wnsOS のあるドライブの 「¥SID 
EWORK ¥ SIDEWORK.SYSj 

というテキストファイルに保存さ 
れています。 「 fmTOWNSj メニ 
ューに組み込まれているサイドワ 
ークを除いて、サイドワークに登 






Q "選択 メニュー " 

®:¥S1DE_I<¥S1DEIIM.MNU 

P "コント ロール パネル " 

® ： ^IDEWORK¥CTRL_PNL.EXP 

M " メニュー色設定 " 

® ： ¥SIDEWORK¥SET.PflL.EXP 

D " 電卓 ,， 

@ ： ¥TS_TOOL¥CM.EXP 

C "C.D プレーヤー " 

® ： ¥TS_TOOL¥CDPLflY.EXP 

^ "住所録" 

¥TS.TOOL¥flDDRESS.EXP D:¥TS_T00L¥Lfl.Lf1I 

S "予定表" 

@ ： ¥TS.TOOL¥SCL.EXP D ： ¥TS_TOQL¥flPPT.SDB 

W .•单語登録|， 

l ： ¥SIDEWRK¥RE6IW0RD.EXP 

B __ドライバリス r 

@ ： ^IDEWORK¥NSDDLIST.EXP 

E "EDITOR" D ： ¥SIDEWORK¥SEDIT.EXP 

N "MENU" D ： ¥SIDEW]RK¥SHENU.EXP 

T "TIFF" D:¥SIDEWORK¥STIFF.EXP 


Fig .2-46 サイドワーク登録の保存ファイル 「 SIDEWORK . SYS 」 （テキスト表示) 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


録して使うアプリケーションでは、それぞれのマニュアルや注意書きに「サイドワーク対 
応」という言碰があるはずですから、それ以外はサイドワークとして使わないでください。 

■ BGM 付きワープロ (サイドワークの CD 演奏） 

音楽 CD による Background 
Music 演奏ができるワープロ （！） 
というと、「えっ？」と不思議に 
思われる人がいるかもしれません 
ね。そんな人には 「TOWNS の 
ワープロは BGM 付きが当たり前 
です」と、ちょっと威張ってみた 
くなります。ただし、 CD 辞書検 
索の機能を使っていないときなら、 
という条件1オきですが。 

また、メモリが標準 （2M バイ 
卜）ではサイドワーク機能が辜実 
上使えないので、「テキスト編集」 
中の音楽 CD 演奏もぉあずけです。 

実際に使う場合は、あらかじめ 
「 fm TOWNSj メニューに サイド 
ワークとして CD プレーヤーを組み込んでぉき、 CD プレーヤーを一時的に呼び出して、 
演奏を開始させたまま、 CD プレーヤーの左上のボタンをクリックして終了させ、「テキ 
スト編集 j に戻るだけです0音量は、 TOWNS 本体のボリュームと、サイドワークの CD 
プレーヤーのボリュームで調整してください。 

_電卓で計算した答を利用する 

なぜ、 TownsMENU に電卓があるのか？1，000円も出せば、そこそこの電卓が買える 
時代に、ちょっと不思議な感じ力 ? するかもしれません。でも、これがなかな力彌 1 J なのです。 

この電卓は TownsStaff アイテムの電卓アイテムから起動するだけでなく、サイドワ 
ーク機能で呼び出して使うことができます。つまり、サイドワークに対応したアプリケー 
ションの中で使うこと力 5 'できるので、数値を入力する必要があるときにちょっとした計算 
をして、その結果をアプリケーションでネ j 用することができるわけです。 

計算結果を利用するには、「電卓」ウインドウの左上にある 「COPY」 ボタンをクリツ 


iianMiWiuii 

l2f TomnsMF 




; reiu からすべてが始まる： 


謹臟刪咖嶋 

____ 


バソコンは、文字通りパーソナルなコンピュータ、つまり•だれでも使える（提作が簡 

た , 鄉^. .• 一一 

■Si 

u でのソフトゥ_ 


肥“ 

マルチウィンドウを採用した TouinsNEN 


:しソ V ノ r 「ノエ/ (リ丟 fT _ ん 1 レ 7 J 、7 こ、幽1あ社リ 

ンの基礎と言えるファイルやコマンドの話、；; 

紹鮭;嫌ま lr •スク f 


2-1 FM TOWNS の顔 rTomnsNENUj 


a 甜マルナワィン〖•ワし: r こ ioumsRt 

^•ルチメディアデータの臭かた、パ、ノ 




D FM 44 • rTclms シ k テムソフトウェア W 2.1 J と書かれた1枚の CD-R 

0 M (以下、システム Cfl - Rl ) M と略す）と、マニュアルが添付されてきます〇 


1護191____ 


Fig.2-47 テキスト織の爾 

「 fmTOWNSj メニューボタンで呼び出したサイドワークの CD プレーャー 
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クして終了します。ただし、その 
「COPY」 ボタンの左横の「X」 
ボタンで戻ると、結果は利用され 
ません。 

「テキスト編集 j の途中でちょ 
っと「電卓」をサィドワークで呼 
び出して、計算結果を「テキスト 
編集」の文書中に挿入するときな 
どに便利です 0 

サイドワークの電卓は、通常の 
10進数の10桁電卓としてだけで 
なく、2進、8進、16進の加減 
乗除とメモリ計算力 5 'でき、計算結 
果を 「COPY」 ボタンによって、 
電卓を呼び出す前のアプリケーシ 

ョンの 文字 カーソル 位置に複写することができます。 

マウスによる操作以外に、テンキー付きキーボードが接続してあれば、さらに迅速な入 
力をすること力すできます。電卓を接続したキーボードのキーから入力するときに使うキー 
については、マニュアル 「TownsMENU ディクショナリ」の 2-1 節のサイドワークの 
「電卓」のところを参照してください。 

接続したキーボードのテンキーの数字は、そのまま電卓の数字ボタンに対応しており、 
「PF13」 〜 「PF20」 の特殊なキーは純正ワープロソフト TM-OASYS」 の電卓計算機 
能と同じ割り当てとなっており、操作I生力 5 '統一されています。 TownsOS と FM-OASYS 
の両方を使っているューザーも、電卓のキー操作で迷うことがないように、との酉巴意です。 

「ポストカード」=佺所録データベース+ 

葉書ワープロ 

ワープロを買うか、パソコンを買うかで'迷っている人はとても多いと思います力す、これ 
で答が出ましたね。年賀状や暑中見舞いはこれでもうバッチリです。 

「ポストカード」は、住所録と宛名書きと葉書ワープロの機能を持つューティリティソ 
フトウェアです。「登録カード」には、 Fig.2-49 のように自宅住所関係の項目、勤務先関 
係の項目、自由メモ項目を登録できます。これらの項目を1件ごとに1枚のカードに記入 
するような体裁になっていますので、手書きの住所#カードをそのままコンピュータの画 
面で扱うような感じです 0 


RJ3UQ 



Fig .2-48 サイドワークの電卓 
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この「ポストカード」では、郵 
便番号を入力するだけでそれに対 
応する住所を自動的に記入してく 
れる「郵便番号辞書」を持ってい 
ます。これで住所を入力する手間 
がかなり省けますね。 

たくさんのデータをひとまとめ 
にしてデ'イスクで'管理し、追加、 
修正、削除、検索、並べ替えなど 
の機能を備えたアプリケーション 
を「データベース」といいます0 
「ポストカード」のように、手書 
きカードのようなデータをコンビ 
ュータで管理する形式のアプリケ 
ーションを、「カード型データべ 
ース」といいます。 TOWNS の「ポストカード」の住所録は、まさにこのカード型デー 
タベースの機能を持っています0 

「ポストカード」の住所録のデータベース的機能の1つとして、住所IIの条件検索をす 
ること力 ? できます。たとえば、「東京都に住んでおり、かつ、名前にヽ、多"の字を含む者」 
のように、各項目を8つまで組み合わせ、条 f 牛に合致するデータを指定して、データー覧 
で*^すること力 5 'できます。 

もう1つの便利なデータベース的機能は、50音順、郵便番号順のほか、5つまでの条 
件を指定してデータを並べ替える機能です。条件指定の場合、最初の条件で、まず並べ替 
えされ、並び順の同じデータがあれば、次に指定した条件で並べ替えられ、以下同様に並 
ベ替えていきます。 

条件の指定は、たとえば「郵便番号の大きい順 J に並べ替え、同順が複数あれば、さらに 
「生年月日が小さい(若い)順 j に並べ替えるといったように、画面に従って選択できます。 

このように検索や並べ替えをしたデータを使って、「印刷」メニューから指定の順番で 
印刷すること力 5 'できるわけです。 

「住所録」では、 A4 カット紙（複写機の用紙のように1枚ずつになっているプリンタ 
用紙0「単票」ともいう）、または10インチ幅の連続用紙（ページの継ぎ目をミシン目で 
切り離せるようにした、長いプリンタ用紙。左右端には小さな穴力 5 '並んでいる）に一覧表 
形式で印刷されますが、これらの用紙を使って、 システム 手帳のリ フイ ル用紙の大きさに 
切り取り線付きで印刷することもできます。住所録データで携帯用の住所録も作ってくれ 
るというわけですね。 




J 薩 TTfHMi 

.iMm ES 
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ふ 1 肌 
会？土名 
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Fig.2-49 住所登録の®® 
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せっかくの傲0■、、ータですから、もちろん宛名書きに使えます。葉書に直接印刷するこ 
ともできますし、 ダイレク トメ ールなどに よく使われて いる 宛名 シール 用紙 （「タックシ 
ール j ともいいます）に印刷することもできます。 

印刷では通常の明朝体のほか、 ゴシック 体や丸文字、教利書体や 毛筆 体も使えます。こ 
れらの文字フォントはシステム CD - ROM に最初から含まれて いま すので、新たに購入す 
る必要はありません。 システム CD - ROM をドライブに入れて マウスで 字体を指定す るだ 
けで OK です。 

葉書ワープロ「葉書作成」では、縦書き•横書きが纖尺でき、イラストも2つまであし 
らうこともできます。イラストは、システム CD - ROM の「データライブラリ」に機さ 
れたものも使えます。 


「葉書作成」で「イラスト」を 
選択し、 CD - ROM ドライブの 
「〈 FJ 2〉」 デイレクトリの中の 
「< IMG _ PST >」 ディレクトリの 
中で、ファイル名の拡張子が 
「 TIF 」 のものがイラストです。 
これは、 TownsMENU の「デ 
ータ紹介」アイテムでも見ること 
力 ? できますので、季節や行事など 
にあったイラストを探して使って 
〈ださい。データライブラリのイ 
ラストはなかなかバラ エティに 富 
んでぉり、無限に近い組み合わせ 
であなただけの年賀状や暑中見舞 
いやクリ スマス カードを簡単に作 
ることができます。 

このほか、別売りの丁 ownsPAINT や、 TownsGEAR (後述）のペイントツールむ 
どで自分 T 作成した16色または白黒のイラストも使えます。 

せっかく入力した住所録データですが、他のアプリケー シヨンに 流用でき ない のではか 
えって不便に感じるかもしれません。大丈夫 0 住所！ 象 データは、市販のデータベース ソフ 
卜との間でデータを CSV 形式（カンマ区切り） ファ イルでやりとりすることができます 
ので、さらに応用範囲が広がります。 

カンマ区切りとは、 「150，” 渋谷区”，” 0356900032”，2345,，’ 富士通，，」のように、 デー 
夕の各項目をカンマ「，」で区切り、 データ1 件ごとに改行で区切った テキスト ファイル 
です（なお、文字列は「”」（引用符）で囲むのが普通ですが、数値に はっけてはいけませ 
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ん。なお、電話番号は文字扱いなので「”」をつけます)。多くの表計算ソフトやデータべ 
ースや、 BASIC などのプログラム言語では、この形式でもデータを扱うことができます。 

さらに、よい話があります。 towns にモデムを内蔵または接続しているなら 、 m 
録の電話番号を利用してオートダイヤルをすること力すできます。オートダイヤルとは、 
TOWNS が住所録のデータに従って電話を自動的にかけてくれることです。相手が出た 
ら、あなたは受話器を取ればいいのです。 

趣味のグループや自治会など、たくさんの人に間違いなく連絡する必要があるときなど 
には特にありがたい機能ですね。間違い電話や連絡忘れもな〈なり、今までの不義理を一 
気に解消できそうです。 

また、葉書などの受信•発信を 
言己！象することもできます 。 mm 
の一覧画面でデータをクリックし、 
「受発信薄」を選択すると、その 
相手との葉書などのやりとりを書 
き込める「受•発禱」力現れま 
す。ここで入力したデータも検索 
の条件にできますので、たとえば 
「平成4年に年賀状をもらった相 
手」などのような検索も可能にな 
ります。 

この ほ力、、丁 ownsMENU の 
「 fm TOWNS 」 メニューにサイド 
ワーク登録で「住所#」を加える 
Fig.2~51 サィドヮ-ク(7>朗^ ことで、「ポストカード」で入力 

した_象データの検索と g と 

オートダ'イヤルをすることができます0 

EEH 1 " 予定表」でスケジュール管理 

システム手帳の老舗 「ファ ィ ロファックス」が日本に紹介されて以来、爆発的なブーム 
が過ぎた後も、 システム手帳の考え方は広〈受け入れられ、事務用品メーカーはこぞって 
真似をしました0システム手帳の機能を電子化した「電子手帳 J も、ごく普通の仕事の道 
具として定着した感があります0皆さんはシステム手帳や電子手帳をどんなふうに使って 
いるのでしょうか？ほとんどの人は、週間スケジュールやちょっとしたメモを書き留め 
るために利用しているに違いありません。 





Flf'l ； 111 'M'lliil'lFEj] 
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TOWNS の 「 TownsStaff 」 ァイテムの「予定表」では、9時から21時までのスケジ 
ユールに ついて 登録および表示ができます。この予定表のデータは、富士通のノート パソ 
コン TM NoteBookj シリーズの NB ツールの予定表に移して使うこともできます。 

登録できる「予定」には 、 A (通常の「予定」で時刻指定 )、 T (毎日実行する「予定」 
で時刻指定なし )、 D ( A タイプで登録した予定で、完了した時点で時刻指定は消去され 
る )、 Z ( A タイプと同じで、 NB ツールの場合はァラームを鳴らすが、 TOWNS の場合 
はァラームを鳴らさない）の 4 タイプがあります。 

予定表で現在見えない部分を見たいときには、矢印ボタンをマウスでクリックすれげ 
週単位または月単位で前後にページをめくるように見ることができます。 

登録した予定はファイルに保存 
されますが、保存したファイルが 
大きくなりすぎてフロッピィディ 
スクの容量が足りないなどの問題 
が出てきたときは、ファイルを分 
割して整理することができます。 
整理するときは、「整理 j ボタン 
をクリックすると、ユーザーがそ 
こで指定した期日以前のデータを 
別ファイルに分離して保存するこ 
とができます 。 

予定表のデータは、サイドワー 
ク機能で呼び出して使うこともで 
きます。ァプリケーションを使っ 
ている最中に、ちょっと予定表を 
見たいといったときにも便利です。 


嘯!〇«|難蘭 :',：:: . BE &2 QQ 




□国国 0 g 0 圈 

11 困 



Fig .2-52 サイドワークの予定表 
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マノげ CD プレーヤーで今夜は宴会だっ 


TOWNS の「エンターテイメント」アイテムには、 「 CD プレーヤー」 「 EUP プレーヤ 
一 」 TVIUSIC WORLD 」 などの音楽を聞くソフトウェアと、「数字並べ」ゲームが入って 
います0このうちの、 「 CD プレーヤー」と TVIUSIC WORLD 」 について紹介しましょう。 

ちょっと車で走ってみてもカラオケボックスがない道はないのでは、と思われるくらい、 
日本全国に浸透したカラオケですが、およそ標準装備で CD カラオケのできるパソコンと 
いうのは、今のところ、 TOWNS が世界でただ1つだと思いますが、いかがでしょう。 
「 CD プレーヤ-」は、 TOWNS の CD - ROM ドライブを使って、市販の隸用 CD、CD 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 



カラオケ、 CD グラフィック （「CD 
+ Gj ともいう。普通の音楽 CD 
としても使えるが、 i 寅奏にあわせ 
てイラストなどを表示するための 
データもあわせて収録したもの。 
ジュークボックスやカラオケマシ 
ンなどに利用されている）の再生 
をするマルチメディア CD プレー 
ヤーのアプリケーションです。 

いろいろなモードの繰り返し演 
奏やプログラム演奏、イントロの 
みの演奏やタイマ演奏など、演奏 
猶这も充実しています。 

TO WNS 本体後部のステレオ 
音声出カジャックと、別売りの純 
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2-4 Towns システムソフトウヱアのアプリケーション 


① マイクケーブルミニプラグ 

② RCA ピンプラグ付きステレオ音声 
ケーブル 

③ 左右スピーカ接続ケーブル 
②、③は FMT - SP 101 に添付 

④ 市販の②と同等品 

0カラオケマイク 
エコー（リバーブ）付き市販品 
0ステレオラジカセ 
市販品 


AC 100 V AC 100 V 



マイク 


Fig .2-54 TOWNS でカラオケ！のための ^® D 
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Fig .2-55 CD プレーヤーで Towns システムソフトウェアをかけたところ 


正外付け用「アンプ スピーカシス 
テム」 ( FMT - SP 101、 29,800円)、 
またはステレオラジカセなどの外 
部入力 （ AUX ジャック）に市販 
のピン: 7° ラグ'付きケーブルで'接続 
します。そして、エコー付きのマ 
イクを電気屋さんで買ってきて 
TOWNS のマイクジャックに差 
し込めば、立派な CD グラフィッ 
クカラオケ マシンになる わけです。 

歌詞やイラストが表示される 
CD カラオケのステレオ i 寅奏と、 
TOWNS 本体のマイクジャック 
からの ボーカル 入力とでマイクミ 
キ シング' (音童 パ' ランス調整）も 
できる パソコン なんて、まさか、 
あのマジメな富士通が作るとは思 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


いませんでしたね。 

テキスト編集などのアプリケーションの中からサイドワーク機能で呼び出せる CD プレ 
ーヤーには必要最小限の音楽 CD 演奏機能しかありませんでしたが、こちらは TOWNS 
を最高級の CD プレーヤー （！） に変身させるアプリケーションなのです。自宅でカラオケ 
パーティを開くもよし、ひそかに TOWNS で練習して皆を驚かせるのもいいですね。 



「MUSIC WORLD 」 でア KU プ演奏 


ジャズや フュー ジョン好きの筆者は、 MIDI 対応のヤマハの電子 キー ボード楽器を十ウ 
ン万で購入してアドリブ演奏を楽しんでいますが、この HVIUSIC WORLDj にはたま 
げました。自分で何か楽器をやったことがあるユーザーなら 、 HMUSIC WORLD 」 が並 
みのお遊びアプリケーションではないことがわかると思います。 

HVIUSIC WORLD 」 は、市販の高級な自動伴奏機能付き電子キーボード楽器のように、 
世界中のいろいろなスタイルの音楽をユーザーの好みに応じて変化をつけて演奏させるこ 


とができます。 


実際に使ってみると、パソコンに伴奏させるというよりは、実力のあるバンドに伴奏さ 
せている雰囲気といってもいいくらい渋い演奏ぶりです。 

また、 ユーザーは その自動伴奏をバ'ックにミュージックキーボード（画面下辺に表示さ 
れたピアノ懸）で即興演奏（アドリブ）を楽しむこと力 ? できます。 

即興演奏をするときは、まず伴 
奏の曲想を 「MUSIC WORLDj 
の世界地図の八分音符をクリック 
して選ぶと、ミュージックキーボ 
ードの上にある5個のサウンドセ 
レクトボタンに、そのとき選択で 
きるソロ楽器の音色が示されます。 
これをマウスでタリックして選択 


Fig.2-56 「MUSIC WORLD」 で、世界地図からイギリスを選択したところ 


します。 

演奏を始めるには、レコーデイ 
ングハ。ネル（ラジカセの操作ボタ 
ンのような部分）にある右向き三 
角矢印の再生ボタンをクリックし 
ます。さあ、伴奏が始まりました。 

ミュージックキーボードをドラ 
ツグしな力 5 'ら、あるいは文字の入 
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2-4 Towns システムソフトウェアのアプリケーション 


力装置だったはずのキーボードをピアノ»がわりに指で叩いてソロ演奏を楽しんでくだ 
さい。 

ここでさらに高等テクニックカ ? 使えます。マウスの右ボタンを押すと、サブメニューが 
現れますので、そのまま右ドラッグして 「 RNDj を選択します。そして、マウスの左右 
のボタンを両方押さえたままミュージックキーボードをドラッグしてソロ演奏をしてみて 
ください0マウス カーソルで 押さえた音を中心にしたアドリブ演奏が伴奏にあわせて始ま 
ります。 

画面右上にある 「 AUTO 」 と書かれた「ジェネレートコントローラ」のつまみをドラ 
ッグすると、 「 ST : フレーズの細かさ、 CP : メロディの斬新さ、 JP : メロディの音程の 
上の激しさ j を変えること力 5 'できます。 

これらの自動伴奏と即興演奏は、さらに画面: feh の TILE 」 ボタンをクリックしてフ 
ァイルに保存すること力 ? できます0いったんファイルに保存しておけば、後でそのファイ 
ルを再び読み込んで TLAY 」 ボタンをクリックするだけで再演奏させることもできま 

to 

TILE 」 ボタンを使うと、 TOWNS で標準的な MIDI ファイル （ EUP 形式）としても 
保存できますので、これを TownsGEAR で読み込んで演奏させることもできます。これ 
は実に画期的なことで、マルチメディアのソース（情鞭原）のうち、今まで一番手薄だっ 
た音楽分野がアマチュアにも気軽に利用できるようになったということです。 
TownsGEAR で「この写真にはこんな曲想の演奏が欲しいな〜」というときにも、 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


HMUSIC WORLDj 力 ? あれば、もう安心です。 

「MUSIC WORLDj でもう1つ忘れてならない機能 （！） 力 ? 、演奏を盛り上げてくれ 
るダ'ンスのアニメーションです。多くの曲でスポットライトに照らされて可愛いアニメキ 
ヤラクタのダ'ンスカ 5 '始まります。しかも、ジェネレートコントローラの下にある「ダ'ンス 
コントローラ」を使えば、画面上で、 TS : ダンスをする位置、 SP : ダンスのスピード、 
MV : ダンスの振り付け」などにバリェーションカ ? 加えられます。なかなか楽しませてく 
れますね。 

TownsStaff やエンターテイメントなど、システム CD - ROM に収録されたアプリケー 
ションは、そのまま市販されていてもおかしくない、素晴らしいものばかりです 。 TOWNS 
のアプリケーションの世界の探検は、次の第3章でも、まだまだ続きます。 

パソコンのよいところは、惟 r 陕で楽しい、ちょっと便利な、仕事や勉強に{受立つなどの 
ように、いろいろなアプリケーションの世界が1台のマシンで実現できるところにありま 
す。あなたもぜひ、 「 TOWNS アプリケーションカタログ」（後述）をガイドに 、 FM 
TO WNS の世界を楽しんでください。 


ハードディスク 




で TOWNS を使う 


■ 高速で大容量のハードディスク 


TOWNS に装備されている 2 HD フロッピィディスク（約 1.2 M バイト）の438倍（約 
540 M バイト）という大容量を生かして、 TownsOS やアプリケーションが焼き付けられ 
ているシステム CD-ROM ですが、ユーザーがこれを勝手に書き換えることはできません0 
一方、ユーザーが自由に書き換えることができるフロッピィディスクも、400字詰め原 
稿用紙にして約1500枚分もの記憶容量がありますが、画像、音声などのように1つのデ 
ータ当たりに必要な容量が大きいマルチメディアのアプリケーションを使う場合は、頻繁 
にフロッピィディスクを差し替えなくてはならず、面倒です。 

ところが、ハードディスクは40〜 200 M バイトと、フロッピィディスクの数十 j 音以上の 
記憶容量があり、 TownsOS やアプリケーションを快適な環境で使うこと力 ? できます。 
TOWNS 用のハードデイスタは、パソコンで一般的な 「 SCSI (スカジー 。 Small Computer 
System Interface)j 規格のインタフエースで本体とつながっており、高速で大容量の記 
憶装置として使うことができます（第5章参照)。 

また、 TOWNS の中にはハードデイスタを本体に内蔵したタイプもあります。 
TownsOS では、フロッピイデイスクや CD - ROM を含むすべてのデイスタを同じファ 
イルシステムで使うこと力 ? できますので、ユーザーはファイルの操作についてはディスク 
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2-5 ハードディスクで TOWNS を使う 


の種類による違いをほとんど意識する必要はありません。 

■ハー ドディスクの準備(接続と旧設定） 

TOWNS では、 SCSI 規格のインタフェースを1組内蔵（初期の難では別売り）して 
いますので、本体の SCSI コネクタに最大7台までの周辺装置を次々に接続し、それぞれ 
の装置の SCSHD ( 「スカジーアイディ」と読む。 SCSI 装置の物理的なユニット番号）設 
定スイッチで〇〜6の ID 番号をつけて区^することになっています。 

SCSI による接続は、芋蔓（いもづる）式、あるいは数珠（じゅず）つなぎ式とでもい 
うような接続方法（ディジーチェーン方式）ですから、本体のコネクタが1つですみます。 
また、それぞれの装置と本体を直接接続する施に比べて、ケーブルの総延長も最も短く 
できます。 

TOWNS の内蔵ハードディスクでは、 SCSI のユニット番号はあらかじめ「0」に固定 
されています。ハードディスクが内蔵されていないタイプの TOWNS (たとえば、モデ 
ル HG 20/10) では、純正の内蔵専用ハードディスクユニット （ FMT - HD 1001 他）を 
追加できるものがあります。この場合も同様に、「0」で固定です。 


バス 


SCSI 

インタフェース 

ID#7 


HDD 
ID# 0 


FM TOWNS 本体内 
HDD 内蔵モデル 


HDD 
ID# I 


HDD 

ID#2 


HDD 

ID#3 


HDD 
ID #4 


ストリーマ 



:ヤナ 


#6 I 


( へ 0 〜“；光磁気 r スク ” 


(#5 固定 ) 
TownsOS 
サポートなし 


(#6 推奨 ) 
MS-DOS 
サポートなし 


SCSI (8 ビット）バス 




外付け 


U 6 

CP I38 




ターミネ I 夕 


Fig .2-58 SCSI バス（母線）につながる ID # 〇〜6の SCSI 機器と ID # 7本体^両端のターミネータ 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


Pht .2-2 TOWNS 本 
体（背面）とハードディ 
スクユニット85 (FMH 
D -0 B 52 G ) の接続の様 
子(本体 X ケーブル、 HD 、 
ターミネータ） 




Pht .2-3 ハードディスクユニット B 5 ( FMHD -0852 G ) の ID 
設定スイッチ 



pht .2 イターミネータ ( m 本体に接陳) 


なお、「ハードディスクユニット85(富士通、 FMHD - 
08520155,000円)」のように、 TOWNS 本体背面の 
「 SCSI コネクタ」に外付けするものは、ユニット番号を 
設定するためのスイッチがなどについていますので、 
それぞれの製品の説明書をよく読んで使用前に必ず設定 
しておいてください。 

TOWNS での SCSI - ID は、0力、ら6のうち、内蔵ハ 
ードディスクを含めて5台まで接続できるように、0か 
ら4までがハードディスクに割り当てられていますが、 

各ユニット番号の設定は、次のように2通りが考えられ 
ます。 

① 本体にハードディスクが内蔵されていない場合 
「0」〜「4」のうちから選んで設定する。 

② 本体にハードディスクが内蔵されている場合 
「0」はすでに使われているので、「1」〜「4」よ 
り赋 

ハー ドディスクは、 ユニット 番号順に接続しなくても 
正しく動作しますが、複数台を接続するときは番号力 5 '重 


複しないようにします。 
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2-5 ハードディスクで TOWNS を使う 


なお、芋蔓式に接続して本体から最も遠い ユニットの コネクタには「ターミネータ（終 
端抵抗器)」が必要です。ターミネータは、本体の購入時に'添付されていた、 SCSI コネク 
夕に差す小さな箱のようなものです。これがないと、信号が正しく伝わらないことカミあり 
ます（純正品以外の一部のハードディスクには、ターミネータが内蔵されているものもあ 
ります。内蔵ターミネータは、スイッチやプラグで電気が]に切り離すこと力すできるように 
なっています)。 

EH TownsOS を ハードディスクにインストール 
する 

ハードディスクは記憶容量が大きいので、 ユニット （物理ドライブ）をいくつかの区画 
(論理ドライブ）にィ士切って使うこと力 ? できます。 

ここでは、 

•ハードデイスタ内蔵 TOWNS を新規に購入したユーザー 

•新たに外付けハードデイスタを購入して、前項のハードデイスタの準備でユニット番 
号「0」を設定した、ハードディスク内蔵タイプではない TOWNS のユーザー 

を*®にして説明を進めます。 

TownsOS をハードディスクにインストールするには、前項の「ハードディスクの準備」 
の後、 

A コース「区画設定」から「リセット」までやっておき、 HHD インストール j ウインド 
ウが開いたときに「既存ドライブ」ボタンを選択する。 

B コース直接 「 HD インストール」ウインドウを開き、「ドライブ追加」ボタンを選択 
し、途中で「リセット」をはさんでもう一度 rHD インストール」を選び、後 
半の設定_をする。 

の2通りの方法があります（初級者には B コースがお勧めです)。 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


Fig .2-59 HD インスト 

ールまでの2通りのフロ 



コース |「区画設定 j から「リセット」して 「 HD インストール（既存ドライブ) j する 
施 



Fig .2-60 「区画設定」ウインドウ 


①「区画設定」の実行 

まず、 TownsMENU の「設定」 
サブメニューから 「区画設定」を 
ドラッグして選択すると、「区画 
設定」ウィンドウが開きます （ Fig . 
2-60)。左上のドライブアイコ 
ンの左右の三角矢印をクリックし 
て、左下の数字 (ュニット 番号)を、 
これから 区画設定をする ユニット 
番号（この項では「0」）にしま 
す。 

ここでドライブアイコンをクリ 
ックすると、そのユニットにすで 
に設定された区画の状態を示しま 
す。新品を購入したばかりの状態 
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2-5 ハードディスクで TOWNS を使う 


では何も設定されていませんから、 
空欄になっていますね。 


②区画ごとの設定 
区画番号の小さいほうから順に 
区画を設定します。 

まず、「区画名」を入力します。 
TownsOS の場合は、半角16字以 
内ならば区画の名前に特に指定は 
ありません。使える文字はファイ 
ル名のときと同じです。 

ただし、 FM - OASYS のシス 
テムのための区画の名前は、「0 
ASSYS 」 で始まる必要がありま 
すし、 FM - OASYS のデータ（文 
書）のための区画では 「 OASDATA 」 で始まる必要があります。 

「0 S の種別」は、ここでは TownsOS ですから、 HVIS - DOSj にします。 

次に「容量 j を設定します 0 TownsOS V 2.1 L 20 が必要とするハードディスクの容量 
は約 22 M バイトです。この内訳は、 TownsOS 基本部分約9 M バイト、オンラインヘル 
プ約3 M バイト、 TownsGEAR 約 4 M バイト、ツール約3 M バイト、 TownsStaff 約 
1 M バイト、エンターテイメント約 1 M バイト、設定約 1 M バイト、ポストカード約1 
M バイトです。当然ながら、システム CD - ROM の内容すべてをハードディスクに組み込 
むことはできません。 CD - ROM の容量力 ? 数百 M バイトと膨大なのと 、 TownsOS (およ 
び MS-DOS V 3.1) では 127 M バイトム: JLL の区画をサポートしていないからです。 

インストールする場合は、他のアプリケーションを TownsOS と同じ区画に組み込む 
場合と、別の区画にする場合とが考えられますが、経験的に後者のほうが融通がききます。 
ですから、 TownsOS の将来の拡張を見越して、 TownsOS 本体を収める区画は20〜30 
M バイトが適当かと思われます。 

MS-DOS V 3.1 は約 3 M バイト、 MS-DOS V 5.0 は約 5 M バイト、 Windows 関係の 
場合は、この MS - DOS に加えて、 MS-Windows 3.0 は約8 M バイト 、 WindowsMME 
は約 13 M バイト以上を追加する必要があります。 

ちなみに、 FM - OASYS は基本システム約 7 M バイト、印刷文字パターン 0.8 〜 7.7 M 
バイトで合計約7〜 15 M バイト、このほかにディスク文書区画を設ける場合は 2 M バイ 
卜以上必要です 0 FM - OASYS は TownsOS のアイテムで起動することができますカミ、 
TownsOS とは別の OS なので、 FM - OASYS の区画を設定すれば単独でも起動できます。 



175 







































CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 


詳しくは、 FM - OASYS のマニ 
ュアルを参照してください。 

0 S の種別を決めたら、次は 
TOWNS を「起動」する環境を 
整ぇます。 

「起動」は、 TownsOS を複写 
する区画のボタンをクリックして 
黒に変えます。1つのディスクュニットに1つだけ起動区画を設けることができます。 

これで1つの区画の設定が終わりました。 

起動区画を設定する^!の途中で「あっ、失敗した」と思ったときは、遠慮なく修正し 
てください。「区画情報を更新します」ボックスの「実行」ボタンをクリックする前であ 
れば、「取消」ボタンのクリックで区画設定が中止され、 TownsMENU に戻ることがで 
きます。 

しかし、一度「実行」ボタンをクリックすると、ドライブには区画倩報が書き込まれて 
しまい、元からあった区画は上書きされてしまいます。中断することはできませんので、 
十分に注意してください。 


区画情報を更新します 

C 実行 ]) rwi 


Flg .2-62 「区画情報を更新します j 



關 1 |鬮 


全容量 
残り容量 
ドライブ設定翻 


4 Z 9 1.1 B 
0. 0 MB 


Fig .2-63 残り容量の表示 


③区画の追加、削除、変更の要 
領 

•区画設定ウインドウの上から 
2行目に表示された「残り容 
量 j 力 ? 0 M バイトでなけれ 
ば、さらに区画を追加設定す 
ること力 5 'できます。追加は、 
次の番号の「区画名」をタリ 


ックすることで始められ、要領は②と同じです。 

•区画を削除するには「区画番号」をクリックします。 

途中の区画を削除しても、後ろの区画のハードデイスタ上の実際の位置力 ? 繰り上がる 
わけではありませんので、後々、その区画の再^用のしかたで悩むことになります。 
このため、削除は区画番号力 ? 大きい順、つまり後のほうの区画から行うようにしたほ 
うがよいわけです。 

• 変更は、その区画の容量を変えない範囲で行うようにしたほうが間違いがありません。 
OS 種^、区画の容量のうち、どちらかを変更すると、区画に記録されていたデータ 
はすべて消えてしまうと考えてください。変更とは、まったく別の区画に作りなおし 
てしまうことなのです。 
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2-5 ハードディスクで TOWNS を使う 




TownsOS の RAM ディスクを使用 

□する圍しない 

シングルドライブモード 

□設定圃解除 

実行後し 1 1! ットすると設定内莕が’ 
有効になります 

f 実行 j \WW) 


④ 「ドライブ構成」の設定 
「区画設定」の項で新たに作っ 

た区画に、 TownsOS のファイル 
表示ウィンドウなどで使う D 、 E 、 
F 、 ……などの論理ドラィブ名を 
つけます。 

⑤ TownsMENU の「設定」サ 
ブ メニューから 「ドライブ 構成」 
を選択（左クリックまたはドラッ 

Fig .2-64 「ドラィブ勤ゥィンドゥ ダ）すると、ドライブ構成^^ウ 

ィンドウが開きます。 「0 j 〜「4」 
のハードディスタユニット番号のついたアイコンが並んでいますね。これから論理ドライ 
ブ名をつけるユニット番号（この項では「0」）のアイコンを左クリックすると、①」と 
いう記号が現れます。 

このようにして、 「 OS 種別」の項目を HVIS - DOSj に設定したそれぞれの区画に、 D 、 
E 、 F 、 ……のように論理ドライブ名をつけることができます。他の OS 種^の区画（たと/ 
えば、 OS 種別を FM - OASYS にした区画）は TownsOS では無視されます 0 

•ハードディスクにつけられる論理ドライブ名は、以前にも説明したように、①」〜 
Tj の合計13個までです〇 「 Aj ①」は内蔵フロッピィ#ィスクユニットに、 「 Cj は 
TownsOS のシステム ROM ドライブとして、 「 Q 」 は CD - ROM ドライブとして予約 
されています。 

•各ディスクユニットのアイコンをクリックするたびに論理ドライブがアルファベット 
順に追加され、論理ドライブ名はそのユニットのうち区画番号が小さい順に自動的に 
割り振られます。論理ドラィブ名と区画設定で作った MS - DOS 区画とが1対1で対 
応していないと矛盾が生じてしまい、 TownsOS で使えないことになります。 

•論理ドライブ名の追加、変更、削除、再追加は何度でもやりなおしがききます。これ 
は、次の項目の「リセット」をしないかぎり、ハードディスクを実際に書き換えてし 
まうことはないからです。 

⑥リセット 

「リセット」とは、 TOWNS の電源スイッチを入れて起動したばかりの状態と同じよう 
にすることです。「リブート」「リ（再）スタート」などということもあります。リセット 
は、 TownsMENU に戻って画面右上の終了ボタンをクリックすると表示されるガイド 
ウィンドウで、「リセット」を_することで実行できます。 


イプ様成 


r!£l-^ 

□0DDD 

0 S3 S3 S3 0 

© i 

® ^ J J 0 

0 Q 固 _ 


177 


















CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 




Fig .2-66 ディスク初期化ウインドウ 



Fig .2-67「 HD インストール」の「既存ドライブ」へのインストール 


先ほども説明したように、「ドライブ構成」 

で設定した論理ドライブ名は、 
TownsMENU に戻っただけでは有効には 
なりません。リセットして TownsMENU 
に戻ると、新しいドライブ構成が'^効になっ 
ていることがわかります。 

⑦ハードディスクの論理ドライブの初期化 
ディスクの初期化をするときは、ハードデ 
ィスタをもっぱらデータやアプリケー シヨ ン 
の置き場所として使うのか、 TownsOS の起 
動ディスタとして使う可能注があるのかを考 
えておく必要があります。この項では、 
TownsOS をハードディスタで使うために 
CD - ROM から複写すること（これを「インス 
トール」といいます)を目的として{乍!！します0 
TownsMENU の「デイスタ j サブメニ 
ューから「初期ィ匕を選択（左クリックまた 
はドラッグ）すると、「ディスク初期彳匕 J ウ 
インドウが開きます。 

ドライブアイコンの左右の三角矢印をタリ 
ックして目的のドライブ（この項では①」 ） 
にし、ドライブアイコンをクリックして選択 
します。 

「システムの 複写」を選択しなければ、ド 
ライブ（論理ドライブ名がついた区画）全体 
をデータディスクとして使うこと力 5 'できます 
力 5 '、 TownsOS の起動デイスタとして使うに 
は 「システムの 複写」を選択した状態で初期 
イ 匕しておく必要があります。なお、これから 
区画設定をしようとしている時点で、その区 
画に割り当てられるべき論理ドライブ名がす 
でにある場合、区画倩報を交信しようとする 
と、そのドライブは自動的に初期化されます。 
この場合は、リセット後あらためて初期化す 


178 




























































2-5 ハードディスクで TOWNS を使う 


隱ハードディスクインスト•ール 



る必要はありません。 


確認 

姓理内容 TownsOS 斬規作成[既存ドライブ1 
機能 コンソールモード 

ユニット0 

卜•ライ分 D 
区画容量 42. 9 MB 

z Jlfk TownsStaff、 •: Hk 1:¢-テ丫;〇卜、設定 

、 TownIsGEAK . ホ、ストわ-卜•をインストールします* 

実行後インストール先®ドライブは扨期化されます 


⑧ HHD インストール」の「既存ドライブ」 
へのインストール 

「ツール」アイテムの 「 HD インストール」 

を実行して 「 TownsOSV 2.1 L 20」 「新規 
作成 j 「 既存ドライブ」と選んだら、ドライ 
ブアイコンの左右の三角矢印で TownsOS 


刚 

Fig .2-68 インストールの内容の確認 


をこれからインストールする論理ドライブを 
選択し、「実行」ボタンをクリックします。 

次にコンソールモードの有無を設定します0 
コンソールモードについては、先に「コマン 


識 iBiLmaUi 燃-墨巧 


コンソール 

丑■あ y 


対 S ドライブ D 
广ブリンタ揋?4- 


既 1$ 淖 i Si 赫山 iflJ fI 


r \ C メモリカード- 1 

I □便用する _使用しない| 


1±11 24 KW 外 

畐士述24卜"フトイ:‘外 ID う-1 
甚士 : il 24卜■フ釀写 
I 士通 24卜'ル醜写肪 -1 




使用する用しない 


□使用する 便用しなレ 


:，起動ドライブから測を技む 
傾報ディスクから馆報を読 t . 


□明朝体 24卜-ット 

□ゴシック味 24ド讣 

□教科番体 …-‘ 

□まるもじ 


24|>"7 l 
24卜■分 
24卜"处 


厂スクリーンシャック- 

□使用する圓使用しない 
て RT-POFF 

シ f ット時間! [=: 分 


「ハードコビ- 

□使用する 画 使用しない 
•窜•カラー 'モノクロ 

-ファイルハードコビー 
出力先バス :: a 


「サイドワーク- 

画 使用する□酬しない 


ドモード」の項で説明しました。 MS-DOS 
V 3.1 のコマンドやアプリケーシヨ 
ンを使いたいときは、ここで「コン 
ソールモード」に設定しておきます0 


サイドワーク语域 I 18011 KB 
I アブリケーシヨク PFI 


「ポケット- 

画®用す §. Dl _ f 用しない 
ボケット刪 {|kb 

退避先パス 


「 W よ.黄芋5；柏?测状態- 

画半角文？ □全角文字 
〇□—マ芊かな5：供1能 
シフトモード□かな□カナ 
□英大画英小 
□AL Da I 


口り rwi 


⑨今まで設定したコンソールモー 
ドの有無、 ディスクユニット番号、 
論理ドライブ名、区画容量などが設 
定ウィンドウに表示されますので、 
間違いがなければ実行します。 

指定した既存の区画に何かデータ 
があっても、ここでインストールを 
実行してしまうと、すべて消えてし 
まいますので注意しましよう。 


Fig .2-69 サイドワークなどの設定 


⑩指定した内容で CD-ROM から 
ハードディスクに TownsOS など 
がコピーされ、ハードディスク用に 「 CONFIG . SYS 」 や 「 AUTOEXEC . BAT 」 など 
のファイルが一部書き換えられます。これを「カスタマイズ」といいます。 


⑪サイドワーク機能などについても、 Fig .2-69 に示す設定ウィンドウで細かく指定で 
きます。ここで設定しておくと、 TownsOS 力 5 '起動される時点で組み込まれます。 
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CHAPTER 2 TownsMENU からすべてが始まる 



Fig .2-70 インストーノ项の起 ft®® 


⑫ここまでで TownsOS がハ 

ード: f 、 イスタにインストールされ 

ました。 

システム CD - ROM をドライブ 
から取り出しておき、リセットし 
てください。たった今、インスト 
ールした区画から TownsOS が 
起動され、 Fig .2-70 のような画 
面になります。 

なお、システム CD - ROM を人 
れたままリセットすると、 CD - 
ROM から起動される場合があり 
ます。この場合は、 CD - ROM ド 
ライブの蓋を一時的に開けておけ 
ば、 CD - ROM から TownsOS を 


読み込むことができないのでハードディスクから起動されます。 


—ス] 「 HD インストール（ドライブ追加）」から「リセット」して HHD インストール」 

① 「 HD インストール」アイテムの 「TownsOS V 2.1 L 20」 「新規作成」の「ドライブ 
追加」とボタンを選択して実行します。 


② 「0 j 〜「4 j 番のディスク ユニット のうち、どれかを選択します（この項では 「0 j 
を選びます)。 


wiiH&JhtWMMa — _ 一 . j M! I 丨【一 

ISi 可能容曼 35 MB 
設定容量 [22l|]MB 

下の槌能を選択するとインストー/レ時に必要な g 里が 
目鲂旳に設定されます 


画 オンラインへ〗レブ 

画 TwnsStaH 
画ツール 

画 エンターテイメント 
圃 設定 


llTowns(iEftR- 


I □尝照ノ 
I OGesrBA 


'srBASIC サン； TllTD ク"う A 


画ボストカード- 

I □ iRHl - Ki 嗵番号辞番 


■つオ，ノト- 

明朝体 024 032匚|48 060 

教科著体 024 

まるもじ 024 

ゴシック体024 032〇48060 

毛筆体 — 一: 048 



③ 次にコンソールモードの有無 
を設定します。 

④ その ユニットに 区画として設 
定されていない9〜 22 M バイト 

の連続的な残り領域があると、 
Fig .2-71 のような設定ウインド 
ウに変わります。 

TownsOS の基本部分に加えて、 


Fig .2-71 「ハードデイスクインストール」ウインドウ 


オンラインヘルプ 、 TownsGEA 
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2-5 ハードディスクで TOWNS を使う 


R、 ツール、 TownsStaff などのインストール 
を必要に応じて設定すると、ハードディスク 
に自動的に最小限必要な大きさの領域をとる 
設定になります。この数字はユーザーが自由 
に設定できますので、余裕をもたせてくださ 


⑤ Fig.2-72 のような設定ウインドウが現 
れ、「実行」ボタンをクリックすると、 TOWNS 
は自動的にリセットされますので、ここで必 
ずもう一度 「HD インストール」を選択します。 


⑥ fHD インストール」を選択すると、先 
ほど指定した内容で CD-ROM からハードディスタに TownsOS など力 ? コピーされ、ノ、一 
ドディスク用にカスタマイズする準備が行われます （「HD インストール」後半の自動作 
業） 


ハードディスクインストール 


圈酬 1 


確認 

ft 納容 
雛 

ユニット 

ドライブ 
区画容圼 


TownsOS 新規作成[ドライブ追加1 
コンソールモード 
0 
D 

22 MB 


賊 わラげ、 TownsStaff、！Hk I 力-テ6〇卜、設定 
、 TownsGEAR , 扩⑽-ドをインストールします， 

声行璋リセットします。後半の処理® r こめにもラー度 
H D イノストールを選択してください， 




WW] 


Fig .2-72 ドライブ追加からのインストールはいったん中止される 


⑦ サイドワーク機能など、システム設定について画面の指示に従って細か〈指定します。 

⑧ これで丁 ownsOS がハードデイスタにインストールされました。リセットすれば、 
ハードデイスタから立ち上がるようになります。 


すでに TownsOS V1.1 のシステムドライブとして使っているハードディスクのドライ 
ブや、データディスク（システムではなく、アプリケーションやデータを収容するハード 
ディスタ）として使っているドライブに TownsOS V2.1 をインストールするときは、 「A 
コース」の途中（⑥の説明）から行うことになります。その場合は、いったんハードディ 
スタを初期化してから新たにシステムをインストールしますので、このとき、必要なデー 
夕やアプリケーションのフアイルは、いったんフロッピィディスタなどに複写してとって 
おいてください。 

また、それまで TownsOS V2.1L10 をインストールして使っていたドライブを 
TownsOS V2.1L20 にレベルアップするときは、 HHD インストール」アイテム、 
「TownsOS V2.1 L20j 「レベルアップ」と選んで、やはり 「A コース」の途中から行う 
場合とほとんど同じ手順をとります。 

なお、いったん TownsOS V2.1L20 をインストールしたものの、あまり使わないア 
プリケーシヨンなどは削除したい、あるいは追加インストールしたい、というときは「ッ 
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ール」アイテムの HD リフォーム j を選択してください0自動的にやってくれます0 

光磁気ディスク、 1 C メモリカードめ扱い方 

D ■光磁気ディスクはスーパーなフロッヒ V ? 

ハー ドディ スタ や フロッピィ ディスクは、 テープレコーダと 同じように磁気を 用 l 、て デ 
ィス クを読み書きしていますが、光磁気ディスクの場合は、消去はレーザー光による熱効 
果、書き込みは光磁気効果、読み出しは磁気による偏光効果を使っています。このため、 
光を邪魔するホコリや過熱にはあまり強〈ありませんので注意して〈ださい。 

TOWNS では、「3.5インチ光 
磁気 ディスタユニット」 ( FMPD - 
211 GA 、 298,000円）と「光磁気 
ディスクユニット」 （5.25インチ 
用、 FMPD -202、 450,000円）を 
接続すること力すできますが、ここ 
では「3.5インチ光磁気 ディスク 
ユニット」 を例にとって話を進め 
ます。 

「3.5インチ光磁気デ イス クユニ 
ット」には、「3.5インチ光磁気デ' 
ィスクカートリッジ」（富士通サ 
プライ、6,900円）をフロッピィ 
デ' イス クのようにドライブに差し 
込んで使います。このカートリッ 
ジは、 3.5 インチのフロッピィディスクと形や大きさはほとんど同じですが、厚みはちょ 
うど倍くらいあります。 3.5 インチ光磁気ディスタカートリッジの記憶容量は約 121 M バ 
イトで、ハードディスクと同じように区画を設定して使います。 

TownsMENU では、光磁気ディスタが接続されていることをシステムが自動的に感 
知してドライブアイコンが茨わります力す、カートリッジをはずすことができる点を除いて、 
接続のしかたや使い方はハードディスタとほとんど同じです。 

筆者は自宅で TOWNS を使っており、 ハー ド ディスク 2台のほかに光磁気 ディスクユ 
ニットも1台接続しています力 5 '、1台目の ハードディスクの かわりと,してはお勧めできま 
せん。 



2-6 
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2-6 光磁気ディスク、 1 C メモリカードの扱い方 



i s|[Qla 




TownsOS、MS-DOS V5.0 と Windows 
MME、FM~OASYS、 と 3 系統の OS を使 
う場合を考えると、 OS の系統ごとに独立し 
た区画が必要ですから、少なくとも80〜120 
M バイト以上のハードディスクとの組み合 
わせをお勧めします。 


光磁気デイスタとしてはどういう使い方が 
お勧めかというと、 


Tilli M 


Fig .2-73 3.5 インチ光磁気ディスク ユニット と ハー ドディスクの組み合わせ 
(Towns MENU ) 


•丸ごと複写 


ハードデイスタの区画またはユニットを 
丸ごとカートリッジに複写してしまいま 
す。これでハードディスクの故障やュー 


ザーの操作ミスやいたずらや»の場合などに備えたバックアップ（予備複写）装置 
としても使えるので、パソコンシステム全伸:の信頼性が高まり、 TOWNS を大事な 
仕事にも使うことができます。 

• フロッピィディスクのかわりとして 

フォーマット済みのカートリッジは 121M バイトで、実売価格 7,000 円 を切り、 比較 
的安価なので、 3.5 インチ 2HD フロッピィディスクと同じ容量（約 1.2M バイト）に 
換算すると約 70 円 になります。特売品のフロッピィディスクよりも記憶容量当たり 
の単価が安いといえます0これなら、コスト的にフロッピィディスクと同じ感: tr、 何 
にでも使えます。 

•カートリッジをボン！で電源 ON 

データの読み書き速度は光磁気ディスタのほうがフロッピィディスタより断然速く、 
情報量当たりの単価も安いので、1個のカートリッジにアプリケーションを1つだけ、 
あるいは仕事用、ゲーム用など、用途別にインストールしておきます。 CD-ROM や 
ゲームマシンのカートリツジの感覚ですね。 

•ノー トパソコン的 （？） 使用法 

たとえば筆者は、通信ソフトをカートリッジにインストールして使っています。 ログ、 
(通信結果の記録ファイル）が大量にたまっても気になりませんし、自宅と事務所の 
パソコンに光磁気ディスクドライブをつないでおけば、両方の場所でパソコン通信を 
しても通儒£11ファイルが藤れることもありません。 

予定表や住所録など、システム手帳的なデータもカートリッジに入れてあるので、力 
ートリッジさえ持っていれば、通勤時にノートパソコン（筆者の場合は FMR-50 
NBX) を持ち歩かないですみます。 
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ただし、次のような場合は、光磁気ディスクを使うのは避けたほうがいいでしよう。 
MS-DOS V 5.0 や MS - Windows、Windows MME などのアプリケーションでは、ハ 
ードディスタを大量のデータの一時退避場所として使いますので、書き込み速度がハード 
ディスクより多少遅い光磁気ディスクの場合はあまり快適には使えません。また、不正コ 
ピーができないようになっている市販アプリケーシヨンの中には光磁気デイスタにインス 
トールできないものもあります0 


先ほど、ハードディスクの区画 
または ユニッ トを丸ごとバックア 
ップ（コピー）するというのを紹 
介しましたが 、 TownsOS V 2.1 
L 20 には、この機能は含まれて 
いません。 MS-DOS V 3.1 また 
は MS-DOS V 5.0 の 「 HDUTY . 
EXE 」 コマンドが必要になりま 
す。 HDUTY . EXE の使い方は、 
MS-DOS V 3.1 または MS-DOS 
V 5.0 (いずれも別売り）のマニ 
ュアルをご覧になってください0 
HDUTY という、ハードディ 
スクの区画の丸ごと複写の機能は 
本当に便利です。実はこの本の原 
稿を書くにあたって、ふだん使つ 



Fig .2-74 HDUTY . EXE の顺 


ている 85 M バイト のハードデイスタの ユニツ トを丸ごと光磁気 デイスタに コピーして保 
存しておき、いろいろな ハードディスクの 使い方を何度も試すこと力 5 'できました。 


■ 1C メモリカード標準で使える 


TOWNS には 「1 C メモリカードスロット」（フロッピィディスクでいえばドライブに 
あたる装置）力す標準装備されています。 「1 C メモリカード」とは、フロッピィディスクな 
どと同じように、データやプログラムなどの情報を象すること力すできる、名刺くらいの 
大きさのカードです（厚さは 2 mn ^ 度)。電池を入れて記憶を保持させることもできます 
し、フロッピィディスクと同じようにライトプロテクトスイッチでユーザーの書き込みを 
禁止することもできます。詳しくは、本体添付のマニュアル HFM TOWNS GUIDE 」 
をご覧ください。 

TownsOS で 1 C メモリカードを使うには、まず、 TownsOS の論理ドライブとして登 
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録しなければなりません。この要領はハードディスタなどと同じですから 、 TownsMENU 
の 「デイ スタ」メニューの「ドライブ構成」でやってください。ハード ディ スクで TownsOS 
をお使いの方は、ハードデイスクインストール時に QC メモリカードを使用する」にし 
ておく必要があります。 

他のディスクと同じように、 1 C メモリカードも初期化（フォーマット）が必要なので 
すが 、 TownsOS V 2.1 L 20 の TownsMENU の「ディスク」メニューには 1 C メモリカ 
ードの初期化は含まれていません。 

ではこれから、 TOWNS 本体の 1 C メモリカードスロットに差した 1 C メモリカード 
( SRAM ) を、 TownsOS で使用できるように初期化する方法を説明します。 

TownsMENU の画面から コマンド モー ドに 入って、次の コマン ドを コマンドライン 
に入力します。 

〔書式 〕 TICMFMT [く ドライブ名〉 く/ Sm >] 

「m」 は 1C メモリカードのサイズ （K バイト単位)、くドライブ名〉は 1C メモリ 
カードスロットの論理ドライブ名、 「/Smj は 1C メモリカードのサイズ （K バイ 
卜単位で正確に）を指定してください。たとえば、 1C メモリカードスロットを 
「Fj ドライブにする場合は、 「TICMFMT F: /SI 024」のようにします。 「TICMFMT. 

EXE」 は、システム CD-ROM の 「EXE」 デイレクトリにあります。 

フロッピィデイスタドライブを装備していない超薄型カードバソコンやポケットワープ 
口とのデータ交換には、 TOWNS の 1 C メモリカードスロットは本当に役に立ちます 。 FM 
NoteBook シリーズのような富士通のノー トパソコンでは、全機種が 1 C メモリカードス 
ロットを備えていますが、 FMR シリーズのデスクトップパソコンでは、まだまだ標準で 
備えた機種はありませんし、他メーカーでも同様です。 

ちなみに、富士通のビジネス パソコン、 FMR シリーズの新型機種の本体前面にある内 
蔵オプション用スロットには、「内蔵 1 C メモリカードリーダライタ」(富士通、 FM 60 IRW 
101、65,000円）を増設できますが、もし TOWNS につけるとすると、外付け SCSI 接 
続型の IC メモリカードリーダライタ」（富士通、 FMIRW -101、 180,000円）になりま 
すので、 1 C メモリカードスロットカ ? 標準装備の TOWNS はたいへんお買い得だというこ 
とがおわかりいただけるかと思います。 

次に、 TownsOS や コマンド モードでの 1 C メモリカードの使い方のヒントを説明しま 
しょう。 

•よく使うアプリケーションをインストールしておく 

ac メモリカード ( SRAM ) -IMBj ( FM 50 NSM 1 MA または FM 50 SM 1 MA 1、 
富士通）は、 1 C メモリカードが市販され始めたころは定価8万円だったのが、最近では 
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型番が変わって5万円程度と値下げされ、他社製では3万円台（ ㈱ アイ•オー•データ機 
器、 JDS -1 ME , 34,000円）も出て、実売価格はさらに下がる傾向にあります。安くな 
ったとはいえ、これをノートパソコンとのデータ交換用にフロッピィデイスタのかわりに 
使うというのはちょっともったいない気がします。 

そこで、試しに MS-DOS V 3.1 の表計算ソフト （Lotus 1-2-3 R 2.3 J 、 98,000円）を、 
この 1 C メモリカードにインストールしてみました dC メモリカードの容量の関係で 
lotus 1-2-3」のファイル変換と紹介の機能は除く）。フロッピィディスクやハードディ 
スタでの運用に比べて、画面の移り変わりが非常に速く、とても気持ちよく使えます。も 
ちろん、アイテム登録も他のディスクと同様にできます。 

• RAM ディスクのかわりとして 

3代目以降の TOWNS では、メインメモリが思うように増設できないというようなこ 
とはないのですが、筆者が自宅で使っているのは本当に初期のモデルのため、ハードウェ 
アの制約で合計6 M バイトまでしか増設できません。このため、メインメモリを利用し 
ない RAM ディスクがあると便利です。また、 1 C メモリカード ( SRAM ) はバッテリバ 
ックアップがなされているので、電源 OFF 時にファイルを FD や HD に退避する必要があ 
りません。このため、3代目以前の TOWNS でも便利な RAM ディスクとして使えます。 
筆者の場合は、主にコマンドモードや MS-DOS V 3.1 のアプリケーションを使うときの 
ために、 TOWNS やノートパソコンに 1 C メモリカードを差しています。詳しく説明する 
と長くなってしまいますので、2つだけヒントを書きます。 

① 日本語かな漢字変換用辞書 （ OASYS . DIC ) の置き場所として 

② MS - DOS の環境変数 「 TMP 」 または 「 TEMP 」 の指定ドライブとして 

•1 C メモリカード （ ROM ) で提供されるソフト 

メーカーがサポートしているのは、「ベクトル文字パターン（明朝体、ゴシック体 ）」 （B 
276 Y 110、 39,800円、富士通）だけです。 TownsGEAR や TownsPAINT などのアプ 
リケーションでギザギザのない任意の大きさの美しい文字を使うことができるものです。 

その他では 、 FM NoteBook 用のソフトなどのうち、筆者が個人的に試した I ころで 
は一応動いたものもあるのですが、今のところは正式な対応ではないので、今後に期待し 
たいと思います。 


第2章では、 TOWNS の使^、やすさを支える TownsMENU の GUI やファイルについ 
ての解説をしました0ファイルについて詳しく知らなくても、マウスでアイテムを選んだ 
りするだけで使えるしくみは 、 FM TOWNS という バソコンカす 本当に パーソナルな もの 
になるために必要でした。 
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しかし、数多〈ある MS-DOS のアプリケーションも決して無視できません。 Towns 
MENU のアイテム登録やコマンドモードによって、 TOWNS は（ソフトの種類を）選 
り好みしないマシンであることが証明されました。 

次に、システム CD-ROM に収められた多彩なアプリケーションの、ほんのさわりを紹 
介しました。この CD-ROM が本体に、添付されたことで、 TOWNS は買ってすぐ使える 
ようになり、「ハ。ソコンはただの箱」という常識は見事に破られたことになります。 

また、他のパソコンに先駆けて CD-ROM ドライブと 1 C メモリカードスロットを標準 
装備し、ハードディスクなどの周辺機器も多種サポートされている TOWNS は、記憶媒 
体の種類においても、選り好みのないマシンであることが証明されました。言己憶媒体のう 
ちハードディスクは、 TOWNS を含めたほとんどのバソコンで必須の周辺機器となって 
いますので、ハードディスクの項の大半は初級者がつまずきやすいインストールの解説と 
しました。 

なお、お気づきのように、第2章では TownsMENU の使い方をすべて網羅したわけ 
ではありません。これだけでなく マニュアルと 「オンライン ヘルプ」 をガイドに、あなた 
自身で TOWNS を使いこなしてください。 


COLUMN FM TOWNS が OASYStl 身 一 FM-OASYS V 1.0 — 

「 FM-OASYS 」 とは 

日本語ワープロ （Word Processor ) は、日本語の文章 
作成、印刷に「専用化されたコンピュータ システム」 とし 
て開発され、電動タイプライタのようなスタイルに小型 
化され、ついにはポケットに入るものまで登場しました。 

それまでは、大正時代に原型ができた和文タイプライ 
夕が日本語の文書を清書する機械として主流でしたが、 
今や日本語ワープロがそれにとってかわり、毎年100万 
台以上生産されています。富士通では 、 「OASYS (オア 
シス）」と名付けた日本語ワープロを開発して今日に至 
っており、 OASYS シリーズで蓄積した日本語技術は、 
「OAK (オアシス日本語かな漢字変換システム）」とし 
て TownsOS にも生かされています。 

また、 ビジネス パソコン 「FMRj シリーズ、マルチ 
メディアパソコン 「FM 丁 OWNS 」 シリーズの FM 系パソコンでは、「パソコンをワープ 
口専用機化する」ソフトウェア 「 FM-OASYS Vl.Oj が 別売り で 提供されています。 

「 FM - OASYS 」 は TownsOS のアプリケーションではなく、 TOWNS を 「 OASYS 」 に 
一時的に変えてしまうという特異なソフトウヱアで、まったく独自の OS で動きます。 
TownsMENU でシステム CD - ROM を見ると、 「 FM - OASYS 」 アイテムがありますが、 
「 FM - OASYS 」 アイテムには 「 FM-OASYS Vl . Oj を起動するプログラム （ OASYS . EXE ) 
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が入っています。 「 OASYS . EXE 」 が実行されると、 TownsOS はいったん終了してリセ 
ットされ、 TOWNS は OASYS の OS を読み込み、 OASYS になりきってしまいます（もち 
ろん、別売りの 「 FM-OASYS V 1.0」 がインストールされて使える状態になっていなけ 
ればエラーになります）。また、 FM - OASYS を終了すると、リセットして元の TownsOS 
に戻ります。 

FM - OASYS のよいところは、 MS-DOS V 3.1 を ベースに した TownsOS V 2.1 の 知識が 
まったくなくても、会社、学校、自宅にある OASYS 専用機が使える人なら違和感なくす 
ぐに使えるということです。また、 OASYS 専用機の文書フロッピィやポケット OASYS 
の 1 C メモリカード文書も交換できます。 

ここで、 Towns を OASYS に変えてしまうというのはどういうことなのか、簡単に説明 
しましよう。 


① FM - OASYS の画面や機能は、 OASYS 30 系（パーソナルワープロ）にほぼそっくり 
です。 OASYS 独自の40桁 X 18行、40桁 X 35 行（縦縮小)、80桁 X 18 行(横縮小)、80桁 X 
35行（縦横縮小）の4通りの画面表示をサポートしています。 

② TOWNS のキーボードは FMR -50/60/70/80 シリーズと互換性があり、 OASYS の日 
本語かな漢字変換システムに相当する 「OAK (オーエーケー)」を前提にしたキー配列で 
す。 OASYS のキーボードに近いため、 OASYS と同じ刻印が印刷されている添付の「テ 


Flg .2-75 FM-OASYS 
に添付のテンプレート 
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ンプレート」と呼ばれるカバーをつけると、 OASYS とほとんど変わらないキーボードに 
化けます。 

③ フロッピィディスクドライブは、 TownsOS では 「 A 」「 Bj ドライブのように呼びま 
すが、 OASYS では「システムドライブ/文書ドライブ」のように呼びます 0 また、 「 BREAK 」 
キーは OASYS では「終了」キー、 「 ESCj キーは「改頁」キー、などのように、一部の 
キーの呼び名が違います。このように、 OASYS での呼び名力 ^ TownsOS と違うところは 
添付の シールを 貼ります。 

④ FM - OASYS は MS - DOS のファイルシステムを使わず、ディスクを独自の OS によっ 
て管理しており、 TownsOS 、 FM - OASYS で使うディスクは、それぞれの方法で初期化 
して使います。このため、たがいに相手の OS で使っているフロッピィディスクは読めま 
せん（文書データを交換することはできます)。ハードディスクもそれぞれ専用の区画を 
必要とし、他の OS 種別の区画はたがいに相手の OS からは見えません。このように、ハー 
ドウエア資源を別に確保します。 


表示される画面が OASYS とそっくりになるだけでなく、これらの仕掛けによって、よ 
り完璧に OASYS に近づけているのです。 

「FM-OASYS VI . 0し40」の概要 

① FM - OASYS を使う準備として 、 TownsOS V 2.1 を起動します。 FM - OASYS のシス 
テムと文字パターンをインストールするのに必要なハードディスクの区画 （7 M バイト〜 
16 M バイト）を TownsMENU の「区画設定」で設定します。ディスク文書（ハードディ 
スタに設けることができる、 OASYS 文書専用の領域）を使うときは、このほかに2〜32 
M バイトの区画を設定します。 

② FM - OASYS の「ユーテイリテイ」フロッピィの 「 FM - OASYS 書込」アイテムを実 


:92年11月180=07^15^5^!?=^ 


D 作成 
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® 補 
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しせ削 
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1(1: 本体側文窖， 2 :増設側文書， 3 :ディスク文書） 

(図形表示キー今画面色変更） 

(図形モードキー今設定画面） 

04-011 


表示：縮小なし 
変換： SSS3 
辞書： R 〇赠書 


Fig .2-76 FM-OASYS 
V 1.0 L 40 の初期メニュ 


FM-OASYS COPYRIGHT FUJITSU LIMITED 1991 
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Fig.2-79 編集画面と 
翰め，脚系 


ドットプリンタ 
一. •用紙….•印刷可能領域 
レイアウト表示 1ページ 


用紙の大きさ A 4 If * 

印刷形式 楝準印刷 
横書/縦書 橫書 

1ページの行数 61行① 
行内^ m 4 0字② 

行間限 4. 2 3 mm 

文字間隔 3. 81 min 


④ -(2>- 



〔タブ•キーぐ書式変更〕 
かな 


行します。そのまま指示に従って FM - OASYS をハードディスクにインストールして〈だ 
さい。 

③ FM - OASYS のインストールが終わったら、 「 FM - OASYS 登録」アイテムを実行し 
てください。以降は TownsMENU で 「 FM - OASYS 」 アイテムを実行すると 、 TOWNS 
はリセットされて、ハードディスタの FM - OASYS の区画から FM - OASYS が起動され、 
Fig .2-76 のような FM - OASYS の初期メニュー画面になります。 

④ 新規に文書を作るときは「作成」、すでに保存してある文書を呼び出して修正すると 
きは「更新」のアイコンにカーソルをあわせて「実行」キーを押すと、文書編集画面にな 
ります。 FM - OASYS ではリターンキーは「改行」の意味だけになり、実行キーとは厳密 
に区別されます。 

⑤ FM - OASYS では、テキストエディタと違って、たとえば 「 B 5 判」のように印刷す 
るときの用紙の大きさと、「〇〇字 X 〇〇行」という字詰め、行組みを想定した編集画面 


FM-OASYS VI. 0 の留意事項 


ハードディスク用 ( L 40) 


このたびは、 FM-OASYS VI . 0をお I い上げいただきまして、誠にありがとう 
ございます。 

本製品パッケージの中身のは、お済みでしょうか？ 

まだ、お済みでなければ 、マニュアル 『 FM-OASYS VI . 0 スター トガイド J の 
「第1章はじめまして、 FM - OASYS です」をご!！いただきながら、 g してくだ 
さい。 

残り行数： 5. 362行 

1- 1 かな 


Fig.2-77 文省^中画面 


FM-OASYS VI. 0 の留意 *® 

作-屬04 0 J 


铝？泣口；哪说-说沿 

mu% 妨 


■wtitibt. rmwm 你、 

•Md. 

残り描： 5. 362 行 


Fig.2-78 轍 h 赫補 
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です。 FM - OASYS のシステムの内部では、原稿用紙の析目のように、「〇〇字 X 〇〇行」 
という字詰め、行組みの指定のとおりの記憶場所がとられます。画面に表示しきれない部 
分は、右または下にスクロールして見ることができます。字詰めが画面より小さいときは、 
行の端より外を表す部分にはカーソルが行きません。字詰めや行組みは後から変更するこ 
ともできます。行内文字数を増やすと、増えた分はマージンになります。 

⑥ テキス ト エディ タと最も違うのは、「上書き」による文字入力です。 ⑤ のような仕様 
のため、 カーソルの 位置にすでにあった文字は、後からその位置に打ち込まれた文字に置 
き換えられてしまいます（つまり、元の字は消されてしまいます)。また、「改行」記号を 
打ち込むと、その行のそれ以降の文字は消されます。 

⑦ FM - OASYS は、ワープロ専用機 OASYS と同じ操作性を実現しており、ほとんどの 
場面で「取消」キーで1つ前に戻ることができるなど、ユーザーの操作ミスや停電にも強 
い作りになっています。 

⑧ 日本語入力の要ともいえる、かな漢字変換処理は、ワープロ専用機 OASYS と同じ仕 
様のシステムで、 TownsOS の 「 OAK 」 とも互換性があります。これについては次の項で 
解説します。 

⑨ TownsOS のテキスト編集と同じように、画面を2分割して、同じ文書の他の箇所、 
または他の文書を同時に表示、編集することができます。また、 CD - ROM 辞書の検索や 
CD 演奏（「拡張」+「0」)、電卓（「拡張 j + 「6 j ) の機能もあります。さらに、12種の 
辞書を収録した CD - ROM 「三省堂ワードハンターマルチ ROM 辞典」（単独での市販価格 
35,000円)が標準添付されています。 

⑩ 24ドット系プリンタでは、標準の明朝体のほかに、 TownsOS のシステム CD - ROM に 
収められたゴシック、教科書、丸文字、毛筆の書体が使えます。ページプリンタの書体は 
別売りです。また、ベクトル文字パターン 1 C 力ードの明朝体、ゴシック体が使えます。 

⑪そのほか、線画機能、グラフ機能、表計算機能、イメージ機能、カラー印刷機能など、 
ワープロ専用機 OASYS 30 系あるいはその上位機種に相当するさまざまな機能があります。 
⑫ システム フロッピィディ スタには不正コピー防止のためプロテクトがかけられていま 
すが、同じマシンには何度でもインストールできるようになっています0また、予備のシ 
ステム ディ スタが添付されています 0 

日本語かな漢字変換機能 

FM - OASYS のかな漢字変換機能は、 TownsOS の OAK (オアシスかな漢字変換機能） 

と同じ TOWNS 本体の ROM 辞書を使った「複文節変換」方式です。40字までのかな文字 
列を一度に入力して、2つまでの文節からなるかな漢字混じりの文に変換することができ 
ます。 

「文節 j は、「単語」と違い、実際の言葉として不自然に感じないように区切ることがで 
きる最小の部分をいいます。たとえば、「私は/パソコンを/使いたいと/思います。 j の 
ように、「/」で区切られた部分です。「わたくしわああ、パソコンをおお……」などと、 
伸ばしていってみればわかります。 

「複文節変換」とは、入力されたかな文字列が2つ以内の文節からなっていると仮定し 
て辞書と参照するやりかたです。変換方式には「単漢字変換」「単語変換 j 「文節変換」「複 
文節変換」「文章一括変換」などがありますが、前の2方式は現在はあまり使われていま 
せん。しかし、日本語の文法の難しさや操作性などの問題もあって、後ろの3方式のうち、 


191 
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FM-OASYS V 1.0 
FM-OASYS V 1.0 
FM-OASYS 


L 35 FD 用 （ B 276 Y 013、 55,000円) 
L 35 HD 用 （ B 276 Y 034、 58,000円) 
61，000円) 


L 35 FD 用は、フロッピィディスクドライブ2台と CD - ROM ドライブがある TOWNS 
のほとんどのモデルで動作しますので、プリンタさえ購入すれば使えます。しかし、「編 
集.印刷」「拡張」「文書補助」「環境設定 J の4枚のフロッピィディスクをシステムドラ 


Flg .2-80 辞害の相互 
斷 



いずれも決め手になるものはありません。 

TownsOS の OAK や FM - OASYS のかな漢字変換システムには「単語登録」の機能もあ 
りますが、本体内蔵 ROM 辞書を使う標準状態では約400語しか追加登録できません。基本 
単語数は約5万語 （512 K バイト）です。 ROM 辞書のよい点は、変換が高速なことと、ハ 
ードディスタを必要としないことです0 

別売りの「日本語 MS-DOS V 3.1 拡張機能 （ L 33 以降)」、または「日本語 MS-DOS 
V 5.0」 に入っている「新 MS - DOS 辞書の新 OAK 辞書」（複文節変換専用、約5万語、675 
K バイト）では約1万語の追加登録ができます。この辞書は、 FM - OASYS と MS-DOS 
V 3.1、 MS-DOS V 5.0 と TownsOS で共用できます。 

「 MS-DOS V 3.1 基本機能」の辞書は、約4万3000語（一般単語3万5000語、固有名 
詞8000語、 550 K バイト）と約5000語の追加登録が可能です。 FM - OASYS では複文節変 
換にも対応していますが、新辞書に比べると効率が落ちます。 MS - DOS では複文節変換 
ができません。 

これらの MS - DOS の OAK 辞書はすべて 「 FM-OASYS V 1.0 ( L 40) j でも使用できま 
すが、もちろん、新辞書がお勧めです。 FM - OASYS に OAK 辞書は付属していませんの 
で、通常では本体の ROM 辞書を使用します。 


「 FM-OASYS VI . 0」の製品体系 

「 FM-OASYS V 1.0」 は92年11月現在、3種類あります。 


①②③ 
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COLUMN FM TOWNS か t ) ASYS に変身 


イブで差し替えて使いますので、操作が煩雑になります。 L 35 HD 用では、これらの機能 
をす ベて ハード ディスタにインストールして しまいますので、この煩雑さが解消されます。 
L 35 HD 用は フロッピィ のままでは使えません。 

L 40 HD 用と L 35 HD 用の違いは、次のとおりです。 

① 純正の FMLBP 系 （240 dpi ) のページプリンタを使うことができます。 

② ハードディスクの FM-OASYS 専用のシステム区画は最低でも 7 M バイト （ L 35 では 
5 M バイト）が必要です0印刷用文字パターンをハードディスクに複写することができま 
す。これによって各種字体を使った印刷が高速化されます。 

③ イメージエディタ機能があり、イメージ印刷ができます。ただし、 TOWNS の FM - 
OASYS ではスキヤナをサポートしていません。 

④ ベクトル文字パターン 1 C カード（別売り）を使って、ギザギザのない美しい拡大文 
字を印刷することができます。 

⑤ MS-DOS V 3.1 と V 5.0 の OAK ディスク辞書もサポートしています。 L 35 では、 
TOWNS 本体の ROM 辞書しか選べません。 

⑥ 文書交換の機能が強化され 、 OASYS 500 GX /300 A /200 A /100/70/50 など、ほとんど 
の OASYS に対応し、 1 C メモリカードの文書にも対応しています。 

⑦ プリントリクエスタ、通信 （ WS ) の LAN 関連機能をサポートしています。 

⑧ TownsOS ではなく、 MS - DOS から FM - OASYS を起動するときは、 MS - DOS の状態 
をハードディスタに自動的に保存しますので、 FM - OASYS から MS - DOS の元の状態に 
「戻る」ことができます（メモリ不足だとリセットを要求されます）。 MS - DOS に EMS ド 
ライパの常駐も許されます。 

⑨ 他文書を参照することは L 35 HD 用でもできましたが、「他文書作成/更新」により、 
他文書側も編集できます。 

このようにいろいろな違いがありますが、簡単にいえば、 L 40 は「ページプリンタをサ 
ポート j 「ハードディスク用しかない j ということです。総合的には、どう考えても L 40 
のほうがお買い得だといえますが、ハードディスクがない、あるいは 7 M バイト以上の区 
画が確保できな L 、ユーザーは、 L 35 しか選べません。 

ちなみに、 FMR シリーズ用には FM-OASYS V 1.0 L 50 がすでに出荷されています。 
TownsOS V 2.1 L 20 との関連で、48ドットバブルジェットプリンタや 400 dpi ページプリ 
ンタや他社（エプソン）製プリンタなど、広範囲のプリンタをサポートして 、 TOWNS 
用の L 40 も L 50 に近々レベルアップするものと思われます。 

また、 MS-Windows V 3.0 L 14 以降に対応した Windows アプリケーションとして、 
「 OASYS / Win 」 （78,000円、富士通）が発売されています。 FM - OASYS と違って 、 FMR 
や TOWNS を OASYS に化けさせるというのではなく、 Windows の作法の範囲内で、 
OASYS の機能や操作感覚を可能なかぎり再現したものです。現行の FM - OASYS との最 
大の違いは、 Windows アプリケーションのため、 FM - OASYS 専用区画が いらない こと 
です。 

次に、 「 WYSIWYG」(What You See Is What You Get = 画面で見たまま）の実 
現です。たとえば、 FM - OASYS では拡大文字が制御記号で表されるだけで、画面上では 
実際に拡大された文字が印刷されるときと同じ状態で画面に表示されるとはかぎらないの 
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Fig .2-81 OASYS/Win の晒 


ですが、 r OASYS / Winj では印 
刷イメージそのままに画面に表示 
することもできます。これは 
OASYS 専用機では上位機種でし 
か実現していない機能です。 

そして 、 Windows や MS-DOS 
の他のアプリケーシヨンとの連携 
が容易なこともあげていいでしよ 
う。表計算の表やグラフなどもそ 
のままクリップボード機能 
( TownsOS のポケット機能と同 
じ）で切り取ったものを文書に貼 
り付けたりして使えます。 
Windows は CPU への負担が大き 
く、初代〜4代目の TOWNS で 
は多少動作が鈍い感じを受けるか 
もしれませんが、いろいろな意味 
で、今後が期待できるアプリケー 
シヨンです。 
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今や「マルチメディア パソコンと いえば、富士通の FM TOWNS 」 とさえいわれるほ 
どですが、ここでいわれている「マルチメディア」とは、一体何を指している言葉なので 
しよう力 1 。このは、 TOWNS 用に発売されている、さまざまなマルチメディアソフ 
卜を素材にして、 「 TOWNS のマルチメディアパワー」について探っていきます0 
さらに、システムに標準で添付されているマルチメディアタリエイテイブツール、 
TownsGEAR や、業界標準のマルチメディアブラットフオーム、 MS-Windows V 3.0 
MME (Multimedia Extension ) を使うことによって、 TOWNS 上でどのようなマル 
チメディアカ 5 '実現できるかを Itffi していきます。 


3-1 


TO WNS のマルチメディア 


第1章でも触れたように、丁 OWNS は強力な AV 機能を持っています。それら強力な AV 
機能と、 i 386 ( i 486) の CPU パワーを十二分に生かして、 TOWNS はどのようなマルチ 
メディアの世界を作り出そうとしているのでしよう力、。ここでは、 TOWNS の代表的な 
マルチメディアソフトを見ていきながら、マルチメディアとは何なのかを考えていきます0 

EHI 「平家物語」るマルチメディア 

㈱ CSK 総合研额斤から発売されている、「平家物/！吾」というソフトがあります。このソ 
フトは、ハイハ。一図書館シリーズと呼ばれる、文学を題材としたマルチメディアソフトの 
シリーズで、上•下巻に分かれて発売されています（±•下巻とも18,000円)。このほか 
にも、「ハイパー奥の細道」（18,000円）や「中国語で味わう漢詩の世界」（18,000円）が 
同シリーズとして発売されています。 

この平家物語は、実にさまざまなアプローチで平家物語の鑑賞や学習ができるようにな 
つています。とにかく、まず、このソフトをドライブに入れ、起動させてみましよう。 
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「平家物語」が起動されると、 
まず 、 TownsOS Vl.l L 30 のメ 
ニュー画面になり、平家物語のア 
イコンが表^されます。アイコン 
をダブルクリックすると、 CD か 
ら音楽が流れ、美しい風景写真が 
M されます。そして、この風景 
写真をバックに平家物語のタイト 
ルが出てきます ( Fig .3-1) 0 

しばら〈見ていると、今度は音 
楽をバックにナ レーシヨ ンカ ? 入つ 
てきます。これは、平家物語の世 
界をナレーションと風景写真や絵 
巻などの美しい写真を使って簡潔 
に説明しています 0 途中、ナレー 
ションにあわせて「祇園精舎の鐘 
の声……」という文が画面に表示 
されるなど、ューザーの視覚、聴 
覚に訴えるさまざまな効果が施さ 
れています 0 ナレーションが終わ 
ると、「鑑賞する J などの「平家 
物言吾」のメインメニューが表示さ 
れます （ Fig .3-2)。 

タイトルからここまでの流れを 
見ていると、気がつ〈ことがあり 
ます。それは、ここまでの構成が 
TV の教育番組の放送と同じよう 
な構成になっていることです。構 
成が同じだけではなく、画像も写 
真や TV と同じような美しさであ 


り、ナレーションも実際の音声を利用しています。つまり、実際の TV 等の放映とほとん 
ど差がない状況を、パソコンのソフトウェアで紫見してしまったわけです。このような表 
現を家庭向けのバソコンで行うことは、これまでのバソコンではとても実現することはで 
きませんでした。従来のパソコンは、音声を扱うのは苦手でしたし、美しい自然画像を表 
示するのも不得手でした。まして、それらを組み合わせて操作することなどは、家庭では 
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CHAPTER 3 マルチメディアパソコン、 FM TOWNS の実力を探る 


|表：本文朗読 

:前本文の解説付きナレーション 


段を範囲で指定して下さい 


:.誠:靡,..^ 


Fig .3-3 「鑑賞する j のメインメニュー 


とても実現させること力 ? 不可能と思われていました。しかし、 TOWNS の強力な AV 機 
能が'^可能を可能にしてしまいました。 

このように、生バンドの演奏による音楽や、合成ではない人間の肉声や動物などの鳴き 
声、写真のような自然な画像や、ビデオや TV のような滑らかな動画等が組み合わされた 
ものが、マルチメディアソフトと呼ばれているソフトです。それら1つ1つを単一のメデ 
ィアとしてとらえても、十分すぎるほど優れているのですが、それらのメディアが複合さ 
れ、麟しあってこそ、マルチメディアの真価が発揮されます0その:^がどのようにな 
されているかを、平家物語の内容をもう少し見ながら考えていくことにしましょう。 

平家物語のメインメニューは、「鑑賞する」、「理解する」、「朗読する」、「学習する」と 
いう4つのメニューから構成されています。 

「学習する」というメニューは、設問形式で平家物語を学習する機能で、その内容は段 
(平家物語の、物語としての最小構成の単位）ごとに語句の意味などを理解する「徹底マ 
スター」と、大学入試レベルの「総合問題」の2つ力佣意されています0 

「鑑賞する」というメニューは、平家物語の任意の段を女性が朗読し、そのバックに美 

しい風景の？*や糸会#、屏風!会な 
どを*^します。朗読中は画面に 
その文章が声にあわせて順に表示 
されます。 

このメニューでは、平家物語の 
各段の朗読だけでなく、その段の 
背景や意味などの解説も參照する 
こと力 5 'できます。解説はやはり生 
の音声と画像の連«により進行し 
ます。このほかにも、プロによる 
の弾き語りや平曲を鑑賞する 
こともできます。 

この 「鑑賞する」というメニュ 
一は、基本的に オープニングでの 
解説と同じく、たんに平家物語(と 
その世界）を鑑賞するだけであり、 
利用者は鑑賞する段の選択ができる程度の操作し力 1 できません。 

「理解する」というメニューは、平家物語の各段の内容や語句の意取関連する事柄の 
説明などを学ぶことができます。 

ここで注目したいのは、「語句の説明」の手法です。平家物語は、鎌倉時代前期の言葉 
で書かれています。したがって、現在では使われていない言葉が斤に出てきます。また、 



平曲の歴史 


平曲 
「足摺 j 




筑前琵琶の流れ 


筑前襲> 

「入道死去 j 


序〜「平家物語」の世界 

: 4 if 、 _ :‘ 

，武士の興柽 ► 


:いノ.平1|©!台頭：：| : -: ; |:|.:,__>卜 
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3-1 TOWNS のマルチメディア 



Fig.3-5 語句の説明の画 


ます （ Fig .3-5)。 これは、テキ 
スト中のある単語（文）に対して 
なんらかの操作を行うと、別の動 
作を引き起こすような情報が付加 
されているのです。 

I 

ユーザーのインタラクティブ 
(対話的）な操作をきっかけに別 
の動作が引き起こされます。この 
ように、通り一遍ではなく、さま 
ざまな展開を備えたストーリーを、 
「ハイパー テキスト」と呼びます0 
この場合は、テキスト中の単語を 
クリックすることにより、別の展 
開（語句の説明）力 5 '引き起こされ 


ているわけです。 

この単語の説明ですが、対象をテキストではなく、画像に変えてみても同じようなこと 
ができることがおわかりいただけるでしよう。たとえば、画面上の花のつぼみをクリック 
すると、その花が音とともに次第に開いていく、などのような感じです。平家物語では文 
字をクリックすると、その説明が表示されるだけでした力す、語句の解説を音声で行うとか、 
動画による説明を行うなど、さまざまな応用が考えられるはずです。 


'.■'ぅ 

藝 

論 ^ 5_ 

驂 ㈣ 

7wm 

、ム』滅 ^^^ 

VPWPVPHII 


Fig .3-4 する j の画面 


その時代の地名や人名、官職名な 
ど、はじめて聞〈ような単語も出 
てきます。「語句の説明」は、そ 
れらの語句の意味や説明を簡単に 
参照することができるというもの 
です。 

画面から「_」を_すると、 
画面右に表示されている本文中の 
難しい単語が赤〈変わっているの 
力 5 'わかります。 

マウスでこの赤〈変わった語句 
をクリックすると、左側の説明画 
面にその語句の意味が表示されま 
す。別の単語をクリックすると、 
また、その単語の意味が表示され 
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Fig .3-6 「朗読する」の画面（コンピュータの朗読） 


Flg .3-7 「朗読する」の画面（コンピュータに続いて人間が朗読する) 


最後に「朗読する」とぃフメニ 
ューです力す、「あとにつぃて朗読 
する」モードと、「暗唱する」と 
ぃうモードが用意されてぃます。 

暗唱するとぃうのは、本文は表 
示されてぉらず、まず、自分で声 
に出して暗唱してみて、その後、 
CD の再生（本文の朗読は、すべ 
て CD に録音されてぃる）を使っ 
て?鶴忍をするとぃうものです。朗 
読するとぃうのは、コンピュータ 
による朗読 （ CD からの再生）に 
続ぃて、本文を朗読するとぃうも 
のです。うまく朗読できなければ、 
何度でも繰り返して練習すること 
力 5 'できます。ここでも ューザーの 
によってやりたぃことを、さ 
まざまな方向から実現することが 
できます。 

平家物語を通して、 マルチ メデ 
ィア ソフトにつぃて見てきました 
が、 簡単にまとめてみると、音* 
や音声、自然画、麵、ハイパー 
テキストなどの各メディアを、複 
合させ、に;いさせながら、 
ューザーのインタラクテイブな操 
作に従って利用できるソフト、こ 
れを 「マルチメディアソフト」 と 
呼びます。 

一!安の TV とマルチメディアソ 
フトを交してみましょう。ある教育用の番組を例にとって考えてみます。教育用の番組 
(ビデオでも同じですが）では、司会者または教育者の進行に従って、あるぃはテキスト 
に従って、視聴者の意思には関係なく進行してぃきます。そのため、ある部分の説明や場 
面を、聞き（あるぃは、見）逃してしまったとき、テレビではビデオ等に保存してぃなぃ 
かぎり、もう一度聞ぃたり、見たりすることはできません。 



後ろは三井寺に繞いて、 
ゆゆしき城郭にてぞありける。 
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その点、マルチメディアソフトは、あくまでも利用者の意思に従って進行していきます 
ので、何度でも、都合のよいときに繰り返し学習すること力河能です。これに比べ、丁 V 
番組の場合、解説者の説明の中で、よくわからない単語があった場合や疑問を感じたとき 
には、かたわらの辞書や参考書を利用することはできますが、そうしている間にも番組は 
進行してしまいます。つまり、 TV 番組の場合は、放^側で決められた手順でしか、視聴 
者は番組に参加することができません。本などを使った学習の場合は、自分の思うとおり 
に進めること力 ? できますが、音声や動画を用いた視覚的、聴覚的な学習を行うことは不可 
能です。家庭教師であれば、ある程度融通がきくかもしれませんが、こちらのわがままに 
100%応えてくれる家庭教師なんて、そうはいないでしよう。マルチメディアソフトを利 
用した教育ソフトとは、 TV やビデオ、本などによる学習から優れたところを取り入れた、 
新しい雜教師だと考えること力 ? できそうです。 

EM マノげメディアの構成要素 

これまでは教育分野を中心に、マルチメディアという言葉の意味、既存のメディアとマ 
ルチメディアソフトとの違いについて見てきましたが、もう少し一般に使われている「マ 
ルチメディア」という言葉について考えてみたいと思います。 

わたしたちの社会は、人と人とのコミュニケーション（情報の伝達）によって成り立っ 
ています。しかし、「情報」それ自身には形がないため、情報を伝達するためにはなんら 
かの手段が必要になります。もともとは言葉力 5 '主な情報伝達手段だったのですが，紙や印 
刷が発明され、産業革命を経て大量生産の時代を迎えたことによって、情報は紙というメ 
ディア（媒体）に乗って、さまざまなところに：«に伝達されるようになりました。その 
後 、写真や映画、ラジオ、テレビ等の新しいメディアの登場によって、コミュニケーショ 
ンは大量伝達を目的としたマスコミュニケーション（マスコミ）へと広がっていっていま 
す。 

このように、コミュニケーションには「メディア j の存在が非常に大きな意味を持つこ 
とがわかります。この「情報」の担い手としての「メディア」には、 

•文章のような文字、言葉による表現 
• 人の話す言葉や、鳴き声 • 効果音のような音声による表現 
• ロックやクラシック、歌曲のような音楽による表現 
• 写真やイラストのような静止画像による表現 
• ビデオや映画、 TV などのような動画による表現 


などの、いくつかの種類が考えられます。 
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「マルチメディア」という言葉は、これらの多様な種類の情報を統合的に活用すること、 
あるいは活用できる Pi (ハードウェア、ソフトウェア）を指していう言葉なのです。 

以下に、マルチメディアの各メディアの簡単な説明と、実現に必要な条件を、ソフト. 
ハードの両方の観点からまとめてみます。特に TOWNS で利用できる環境についても触 
れてみたいと思います。 


テキスト 

テキスト（文書）とは、文字を表現するためのメディアです。新聞や雑誌^今皆さんが 
見ているような本に現れる文書のことを、コンピュータの世界では「テキスト」と呼んで 
います。辦斗書などをテキストということがありますが、その場合のテキストとは違うも 
のです。 

テキストは^来のパソコンでも扱うこと力 ? できました。というよりも、従来のパソコン 
では、このテキストを主体として扱っていたのです。内部的にはキャラクタコードと呼ば 
れるもので文字1つ1つを区別しており、入力にはキーボード、出力にはディスプレイや 
プリンタが必要です（第1章参照)。前述のハイパーテキストなどを扱う場合は、たんに 
キャラクタを入力するだけでなく、単語をマウスでクリックするなど、ユーザーがさまざ 
まな操作をするので、マウスやパッド、ペンなどが扱える^!が必^となります。当然、 
コンピュータの内部的な管理方法も、従来のパソコンとは違った管理方法が必要となりま 
す。 

TOWNS ではキーボード、マウス、パッド、ペン（タブレット）などを扱う環境が最 
初から整備されています（マウス、パッドは標準添付、その他はオプション）ので、多様 
な入力方法を_ことができます。 

音楽 

音楽はメ ロデイや歌！司に乗せてメッセージを伝えるメディアです。人が演奏するには楽 
器力 5 '必要ですが、パソコンに演奏させる場合は、音源と呼ばれる機器が必要になります （1- 
6節参照)。パソコンでは、この音源にさまざまな指令を行うことによって、メロデイを 
奏でます。哥 M 司の表示は前述のテキストで行うことができますが、1を歌うことはパ 
ソ コン 自体では簡単に行うことはできません。そのため、^ j が録音された音楽媒体(音 
楽用カセットやコンパクトディスク ( CD - DA )) 力坪リ用できるようになっているパソコン 
もあります。 

TOWNS には、 FM 音源、 PCM 音源が標準装備されているほか、 CD プレーヤーとし 
ても利用できる CD - ROM ドライブが標準で装備されています。加えて、外部のオーディ 
才機器へ接続するための端子や、スピーカーが標準で装備されています。オプションにア 
ンプが組み込まれたスピーカーも用意されています（第1章参照)。 
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音声 

音声とは、人間が最も得意とする情報伝達のためのメディアです。しかし、先ほどの「歌 J 
と同様、コンピュータは「音声」の扱いが苦手です。 

コンピュータで音声を扱うためには、シンセサイザによる合成音声、サンプリング（録 
音）による PCM 音声、 CD 等の音楽媒体に録音された音声、のいずれかを利用すること 
力 ? 考えられます。したがって、音声を扱うためには専用のハードウェアを搭載している必 
要があります。マルチメディアソフトでは、音声が m できるだけではなく、新たに音声 
を録音したり、音による判断を行うなどのために、外部から音声を利用できるような、音 
声入力の端子等が必要になってくるでしよう。 

TOWNS では、 PCM 音源による音声や、 CD に録音された音声を利用することができ 
ます。しかも、マイクとマイク*が標準で装備されていますし、そのマイクを利用した 
録音を行うソフトが標準で添付されています（子サウンド)。 


自然画 

いうまでもなく、視覚による情報伝達を行うメディアです。しかも、従来のパソコンで 
よく見られたような数色 （8 色、16色）し力 1 表示できない CG ではなく、写真のような画 
像力す扱えることが必要です。そのためには、数^の色を同時に発色させるしくみ 
が必要です。現在、パソコンでは最大1677万色を同時に発色させることが可能です。そ 
のほかに、26万色、65,536色、32,768色、256色など、難によってさまざまな発色が行え 
るようになっています。当然、これらを表示するためにはカラーデ ィス プレイが必要です。 

単色の画像を作成するのは、グラフィックエディタ等を用いれば比較的容易に行うこと 
力 ? できますが、多色の画像はそういうわけにもいきません。そこで、 TV やビデオ等から 
画像を取り込むための装置や、写真を取り込むスキャナ等の装置が必要となります。 

TOWNS の場合は、第1章でも触れたように、1677万色、32,768色、256色、16色 
( 8色、2色も可能）の同時発色を行うことができますので、十分自然画を表現すること 
力す 可能です（ただし、1677万色の表示については、オプションのフルカラーボードが必 
要)。また、画像を取り込むためには ビデオ カード カ 5 ' 各種用意されていますし、市販され 
ているカラースキャナを利用することも可能です。表示装置にも、カラー ディスプレイに 
加えて、 TFT カラー液晶 ディスプレイ も用意されています。 

動画 

動画は静止画を発展させたメディアと考えること力 ? できます。一的には、音声(音楽） 

と画像が組み合わされたメディアです。動画には、単色のキャラクタによるアニメーショ 
ン、画面の切り替えによる|»、一部だけ変 fl ： するアニメーション、 TV アニメなどで見 
られるようなセルアニメ、 TV や映画などに見られるような自然画の滑らかな動画など、 
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いろいろなものがあります。従来のパソコンでは、せいぜいセルアニメ、しかも音声など 
との連携がないものがほとんどでした。それ Rh の動画を行うためには、前述の音声、音 
楽、画像が扱えるような周辺^器を含めた Pi が必要になります。さらに、それらの各メ 
ディアを連携させるためのソフトウェアヵ ? 必要になりますし、膨大な理を行う必要があ 
りますので、 CPU や周辺機器の速度やパワーがある程度必要になります。 

TOWNS は、これらの条件をほぼ 1 S たしています 。 TownsOS V 2.1 L 20 以降からは 
動画（ムービー）システムカ ? 標準で組み込まれるなど、その職はほとんど整っています。 


AV 機器 

マルチメディアの機能として、パソコン単体ですべてを実現するのではなく、外部の才 
ーディオ*^との連携というのも、大きな機能の1つです。たとえば、ユーザーの操作に 
遞售してレーザーディスク （ LD ) の再生を行ったり、ビデオの録画を始めるなどです。 
LD やビデオからの画像取り込みや録画、再生など、パソコンを用いた AV システムの操 
作ができるようなしくみを持つというのも、マルチメディア（パソコン）に必要なファク 
夕でしょう。 

こうした ニーズに 応えるべく、 TOWNS にも レーザー ディスクやビデオをコント ロー 
ルするための端子やソフトカ 5 '発売されています（第5章参照)。 

大容量補助記憶装置 

本質的にマルチメディアとは関係ありませんが、自然画、動画、音声を扱うことになる 
と、非常に多くのファイル資源を消費します。 CD - ROM で提供されるソフトについては 
それほど問題はありませんが、自分でマルチメディアソフトやデータを作ることを考える 
と、大容量の補助記憶装置力す必要になります0主なものはハードディスクですが、システ 
ムやソフトなどをインストールしたうえで、上記マルチメディアのデータを格納すること 
を考えると、100 M バイト以上のハードディスクがあったほうがなにかと便利です。この 
ほかにも、光磁気ディスク装置 ( MO ) などが考えられます。当然、 TOWNS でもこれ 
らの装置を利用することが'^能です。 

以 J :、 見てきたように、今までのパソコンだけではこれらすべてを実現することは困難 
です。現在、マルチメディアパソコンと呼ばれているパソコンのほとんどは、これらをな 
んらかの形で扱うことができるようになっています。特に TOWNS は、特別なオプシヨ 
ンを必要とせず、基本構成のみでこれらの各メディアを組み合わせて扱うことが可能なマ 
シンです。標準の機器«成でこのようなことができるというのは、他^重にはあまり見ら 
れないことです。また、 TOWNS には TV やビデオから画像を取り込む （スーパー イン 
ポーズ、デイジタイズ等）ためのビデオカードも安価に用意されています。現在、マルチ 
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メディアパソコンと呼ばれる多くのバソコンの中で、 TOWNS が最も手軽にマルチメデ 
イァ環境を整えること力呵能というのも、うなずけるでしよう。 

■ マルチメディァ作成 ツールと 
インタラクティブ性 

さて、マルチメディアハ。ソコンといっても、マルチメディアソフトを使えるというだけ 
では、たんなるマルチメディアプレーヤー（再生機）でしかありません。もちろん、マル 
チメディアプレーヤー自体は意味のあるものなのですが、やはりユーザーが、これらのメ 
デイアを自在に組み合わせて活用できてこそ、はじ‘めてマルチメディアパソコンの真価が 
発揮されます。そのようなニーズに応えるために、簡単に各種メディァを組み合わせてソ 
フトを作ることができるようなソフトが必要になってきます。 TOWNS には 、 Towns 
GEAR 等のような、マルチメデイアタリエイテイブツールと呼ばれるソフトがシステム 
ソフトに標準 tlf # されていますし、 MS-Windows V 3.0 MME 上で JW 乍する各種オー 
サリングツールも別途発売されています。 

これらのツールは、それ自体、ソフトウェアとューザーが対話するような形式で（イン 
タラタテイブに）操作が行えるようになっています。この章の説明にも何度か出てきたこ 
の言葉は、「会話的」、あるいは「対話的な操作」といわれているもので、ューザーとコン 
ピュータがあたかも会話しているかのように操作を進めていくことから、このように呼ば 
れています。 

具体的にどのようなものをいうのか、 TownsMENU を例にとって説明してみます。 
アイテムを新規に登録する場合を考えてみましよう。 

まず、ァイテムを登録したいウインドウをアクティブにします（別のウインドウの下に 
ある場合は、そのウインドウをクリックします)。そこで、プルダ'ウンメニューからアイ 
テムの登 II を選択します。 

すると、画面にはそのアイテムのさまざまな属性をす旨定するメニューが表^されます。 
ここで、タイトルやファイル名、アイコン、アイテムの fKl やハ 0 ラメータを選択していき 
ます0ファイル名やパス名を指定するところでは、ファイルアイコンをクリックすること 
によって、メニューを用いてネ旨定すること力 5 'できますし、アイコン部分をクリックすれば、 
たくさんあるアイコンの中から最適なアイコンを選択することも可能です。 

登録しようとするアイテムの属性がグループアイテムの場合は、指定できる属性がタイ 
トルとァイコンだけとなるなど、ューザーの指定によって画面がさまざまな応答をします。 

このように、1つ1つの情報をユーザーとの対話を行うことによって指定していくよう 
な操作を「インタラクティブな操作」と呼びます。このほかにも、画面上に配置したボタ 
ンがクリックされたときのアクションを定めるときや、次に行う動作の指定など、ほとん 
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どの操作が対話的に行われます。間違えたときには1つ前に戻ってやり直したり、情報の 
入力中にさらに次の情報を指定していくなど、本当にコンピュータと対話をしているかの 
ような感じで進められます。 TOWNS 用に発売されているたくさんのマルチメディアソ 
フトは、ほとんどがこのようなインタラクテイブな操作によって進行させること力 5 'できる 
ようになっています。このインタフェースは、人間が最も自然に行う操作を実現したもの 
ということ力 5 'できるでしよう。 

前述のオーサリングツールも、インタラクテイブな操作によりマルチメデイアソフトを 
作成していきます。詳しし、作成方法は、 TownsGEAR の解説 （ 3 - 2節）や 、 Windows 
MME の解説 （3-3 節）で行うことにします。なお、これらインタラクティブな操作を 
持ったオーサリングツールで作られたマルチメディアソフトも、基本的なインタフェース 
はインタラクティブなものになります。 

EHfm towns のマルチメディアソフト 

先ほどまでは、マルチメディア全般について、さまざまな面から解説してきましたが、 
ここでは、 TOWNS 用に発売されている AV ソフト、マルチメディアソフトを題材にし 
て、もう少し 「 TOWNS のマルチメディアソフト」について解説していこうと思います。 

•グラフィックスから見たマルチメディアソフト 

TOWNS で扱える画像の種類は、第1章で説明したようにさまざまな種類があります 
力、実際に表示するデータは、 TOWNS のシステム CD - ROM 等に収録されているもの 
や、パソコン通信等で入手することができます（パソコン通信については第4章を参照)。 
しかし、ほとんどの人は、自分で好きな画像を作成したいのではないでしよう力、。 

これらの画像を TOWNS で作成するためには、ビデオから映像を取り込んだり、ダラ 
フイ ッ クエディタ等で最初から描く必要があります。 TOWNS では、ビデオからの画像 
取り込みのツールが最初から添付されていますので、簡単にビデオ画面の編集を行うこと 
ができます。ビデオカードがあれば、ビデオから画像を連続して読み込み、比較的容易に 
動画を作成することもできます。ビデオから映像をパソコンに取り込むことを、「ビデオ 
デイジタイズ」と呼びます。通常、ビデオデイジタイズされた画像は32,768色モードの 
画像となります。 

ビデオ等からディジタイズした画像はそのままでも使用できますが、一部を披大したり、 
文字を付け加えるなど、いろいろ加工をしたい場合があるでしよう。グラフィックェディ 
夕は新たに画像を作成するだけでなく、すでにある画像を加工するためにも使われます。 
グラフィックエディタを利用して、スキャナから取り込んだ画像と、ビデオから取り込ん 
だ_を組み合わせて新しい画像を作る、という用途にも使えます。 
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Fig .3-8 デイジタイズした画面 （「 Towns システムソフトウェア j の「データ紹介」から） 


丁 OWNS にもいくつかのグ'ラ 
フィツタエディ タがあります 力?、 

16色モード、256色モード、32,768 
色モードすべてを扱うことのでき 
るグラフィツクエディタは、富士 
通から発売されている 「Towns 
PAINT Vl.l L 21」（ 38,000円） 
のみとなっています。それ以外の 
グラフィツクエディタは、256色 
専用か、32,768色専用で独特の 
機能を持ったものが多くなってい 
ます。 

ここで、 TownsPAINT を用い 
て、画像を加工する手順を簡単に 
まとめてみましよう。システムソ 
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フトには、日本の地図の画像がい 
くつ力 1 収 II されています。それを 
利用して、自分の街の案内地図を 
作ってみます。 

まず、自分の県が含まれている 
画像データを読み込んでみます。 
TownsPAINT の「フ アイ ル」 メ 
ニューから「読み込み」を選択し、 
読み込む フ アイ ルの 種類を 
「 TIFF 」 とします。そして、シ 
ステム CD-ROM の r Q:¥FJ 2 
¥IMG TG ¥ MAPj というディ 


レクトリの下にある 「 JPN 01 

Flg .3-9「 TownsPAINT 」 の起動麵 MAP.TIF 〜 JPN 08MAP.TIF 」 

という画像データを読み込みます。 
読み込んだデータは、たとえば、「中部地方」のように、いくつかの県がまとめられてい 
ますので、その中から自分の住んでいる県を選ばなければなりません。 

自分の住んでいる県を選んだら、披大してみます。編集 メニューの 「四角形指定」を選 
択すると、画面中の任意の四角形を指定することができます。そこで、拉大したい部分(自 
分の住んでいる県）を指定します。続いて、同じ〈編集 メニューの 「披大•縮小」を選択 
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し、任意の位置へ先ほど指定した 
四角形の範囲を拡大します。 

拡大したら、後はいろいろな場 
所にその街（県）の特徴を描き加 
えていくだけです。文字や絵を描 
き加えたい場合は、描画メニュー 
を利用して、図形を作成していき 
ます。 

ここで加工したデータや、デイ 
ジタイズした画像を保存する場合、 
画面のイメージをファイルに変換 
して保存します。このとき、ファ 
イルに含まれる画面の情報や、格 
納される形式によって、いろいろ 
な方法があります。 TOWNS で 
は TIFF というファイル形式を推奨しています 0 TIFF 形式とは、米国のアルダスとマイ 
クロソフトが定めた、共通画像フォーマットであり、 TOWNS 以外にもアップルの 
Macintosh 等のパソコンで表示ソフトカす用意されています。このように標準の形式を決 
めておけば、利用するソフトカ ? 変わっても、同じデータを利用できるという利点がありま 
す。ちなみに、国産のほとんどのパソコンも、この TIFF 形式の画像を表示することはで 
きますが、 TOWNS で作成された TIFF 形式のファイルすべてを表示できるわけではあ 
りません。 

TownsPAINT では、 このほかに Pxx 形式という ファイル 形式も利用できますが、 こ 
れはオブジェクト情報（画像上のデータに特別な情報を持たせたもの）を含めて保存する 
形式で、 TownsPAINT 以外のダラフイッタエデイタで别用することはできません。 

もう 少し 詳しく画像形式について見ていきましょう。第1章でも触れたように、もとも 
とパソコンで表示している画像は、 VRAM に書き込まれた色情報をもとに表示を行って 
いるものです。色情報は単純な数値で表現されています。すなわち、先ほど作成した画像 
データも、すべて数値で表現すること力すできるわけです。その数値データをファイルに出 
力したものが画像ファイルというわけです。この数値データに画像の形式（ドット数や画 
面モード）の情報を付加したものが、 TIFF 形式などをはじめとする画像データというわ 
けです。このとき、画像形式やデータの持ち方により、さまざまな画像形式があるわけで 
す。 

1つの 画像を ファイルに する場合、かなり大きな容量を必要とします。そこで、データ 
を IBS して保存するという方'法があります。つまり、同じようなデータカ 5 '繰り返し現れる 



Fig .3-10「 TownsPAINT 」 で作つた自分の県の地図 
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Fig .3-11■ 保存の指定画面 
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が可能です。 


ようなデータの場合、その部分を 
1つにまとめてしまえば、 B 6 率 
を上げられるわけです。圧によ 
るファイルの保存を行えば、画像 
データによっては劇的にファイル 
サイズが小さくなる場合がありま 
す。一般に CG などは圧縮の効率 
がよく、ファイルサイズが小さく 
なりますが、ディジタイズ画像な 
どのような、自然画の場合はあま 
り効果が現れず、さほどファイル 
サイズは小さ〈なりません。先ほ 
ど紹介した TIFF 形式でも圧縮モ 
ードがサポートされており 、 To 
wnsPAINT 等で_をすること 


圧縮形式の TIFF フアイルは、 TownsPAINT で表示することは可能ですが、他のグ 
ラフイツタエデイ タや表示 ツール 等の中には圧縮形式の TIFF 表示ができないものがあり 
ま すので、圧縮 データを 扱う場合には注意が必要です 0 


日本の蝶 

さて、 TownsPAINT を利用したグラフィックデータの作成方法などを解説してきま 
したが、 TOWNS のグラフィック能力を最大限に生かしたソフトを紹介してみましょう。 
マルチメディア電子図鑑、「日本の蝶」（ ㈱ 富士通ソーシアルサイエンスラボラトリ、 
28,000円）です。このソフトは日本で見られる244種類の蝶の写真と、その解説を収めた 
「図鑑 j です。このソフトは、本形式の図鑑と同じように、蝶の美しい姿を表示してくれ 
ます。 

このソフトは、244種類の蝶の姿を、256色モードを利用した高密度で鮮明な写真で紹 
介しています。従来のパソコンでは、この美しさはなかな力 1 表現することはできませんで 
した。 

図鑑といえば、通常は本形式の図鑑を思い浮かべられるのではないかと思いますが、日 
本の蝶は、 CD - ROM の大容量性を生かしてパソコン上の電子図鑑として実現したもので 
す。電子化したことで、本の図鑑とはずいぶん雰囲気が変わりました。たとえば、蝶の検 
索を行う場合、本の図鑑では目次を使って、名前などで検索を行う力' 順次ページをめく 
つて目的の蝶を探す必要がありました。この電子図鑑でも同様の検索を行うことができま 
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ほぼ日本全土に分布。 
蛹で越客し、成虫は早春 
より秋まで、地域により 
異なるが2’〜6回出現す 
る。幼虫はマメ科、パラ 
科、ブナ科などの植物の 
っぽみや花を食べて育っ 
成虫は林緣部を敏しょう 
に飛び、各程の花を訪れ 
たり、吸水のため地上に 
加下りる。市街地から山 
輪|3まで広く生患。 


Fig .3-13 結果の表示®® 


すが 、それ以外にもさまざまな方 
法で蝶を検索することが^*能です。 
たとえば、蝶の羽の色や大きさ、 
観測できる場所や季節などを手が 
かりにして検索することができま 
す。検索はすべてマウスで項目を 
指定していくことて_を特定し 
ていけるようになっていますので、 
誰でも手軽に検索を行うことがで 
きます。 

もし、皆さんが野原などで蝶を 
ネ甫まえてきたとしましよう。その 
蝶が何という名前の蝶なのかを調 
ベたいとき、本の図鑑ではページ 
をめくり、1つ1つの写真を見な 
がら® E していく初去をとらざる 
を得ません。 

しかし、日本の蝶では、「体の 
調べる」という検索方法を 
利用して検索を行うこと力 ? できま 
す。この検索方法は、蝶の触角の 
形や、色、捕まえた場所などを、 
二_一方式で指定していくこと 
により、目的の蝶の名前や特徴な 
どを検索することが' "51 能です。こ 
れは、画面に表示されている蝶の 
体の部分の特徴を二者択一形式で 
選択していき、徐々に範囲を狭め 
ていき、目的の蝶の情報を探して 
いく、というものです。 


この検索方法を使うことによって、蝶の知識がまったくなくても、誰でも容易に蝶の情 
報を調べることができるようになっているわけです。 

さらに、今、検索した蝶の生態や仲間の蝶の表示、棲んでいる地域、解説などを簡単な 
操作で、すぐに得ること力呵能です。これは、「蝶」のデータカ 5 '写真や文章といった、目 
に見えるデータとしてだけでなく、仲間の蝶のデータへとリンク（結び付け）されること 


210 
















3-1 TOWNS のマルチメディア 


によって、さまざまな情報を付加 
したり、ネットワーク的な!^を 
行うことができるようになってぃ 
るからです。紙の場合には目に見 
える情報がすべてでしたが、図鑑 
を電子化したことによって、その 
他の情報を付加することができる 
ようになりました0先ほどハイパ 
ーテキストとぃう言葉につぃて説 
明しましたが、さしずめ、このよ 
うなソフトは、ハイハ。ーグラフィ 
ック的なソフトとぃえるのではな 
ぃでしょうか。 

同じような電子図鑑として、同 
社から発売されてぃる「日本の野 
鳥」（9,800円）があります。こちらは、野鳥の写真を表示してぃるときに、その野鳥の 
鳴き声を聞くことができ、画像だけでなく、音声による表現も可能とぃう特徴があります。 

このような電子図鑑が TOWNS で発売されたのは、 TOWNS のグラフィック機能が 
充実してぃたからとぃう理由だけではありません。244種もの蝶の写真や解説などは膨大 
な量のデータとなってしまぃ、これまでのパソコンで標準となってぃたフロッピィディス 
クによる提供では実現するのがたぃへん難しかったのです。 CD - ROM ドライブを標準搭 
載した TO WN S だからこそ実現すること力 ? できたとぃえるでしょう。 

電子図鑑とぃうジャンルのソフトは、文字情報と画像情報（または音声情報）を有機的 
に組み合わせたマルチメディアソフトとぃうこと力 ? できるでしょう。今後、このような画 
像情報と文字情報を組み合わせた電子図鑑はたくさん出てくるものと思われます。 

新い、 TOWNS では、オプションのフルカラーボードを利用すれば、1677万色のフル 
カラーの*^を行うこと力 5 'できるようになりますので、さらに美しい画像を扱うこ i がて、 
きるようになるでしよう。 



•サウンドから見たマルチメディアソフト 

さて、今度はサウンド面から TOWNS のマルチメディア性を探っていくことにしまし 
X 

第1章でも紹介したように、 TOWNS では PCM 音声データを扱うことができます。 
音声データは、マイクなどから録音したり、 CD や TV などから入力された声を録音する 
などして作成されます。 TOWNS でサンプリングを行う方法にはいろいろとあります力、 
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一般的には 「TownsSOUND V 
1.1」（富士通 ㈱ 、28,000円）でサ 
ンプリングす。 

そのほかにも 、 TownsGEAR 
に標準で添付されている音声モジ 
ュールを利用することもできます0 
ここでは、 TownsSOUND を 
利用した音声データの作成方法に 
ついて、簡単に見ていくことにし 
ましよう。 

まず、 CEHROM ドライブから 
TownsSOUND を起動させてみ 
ましよう。すると 、 TownsMENU 
が*^されます。メニューには、 
FM エディタと PCM エディタが 

表示されています力、ここでは、 PCM エディタをクリックして起動させます。 

PCM エディタカ 5 '起動されると、画面はデーター覧画面に変わります。 

次に、メニューバーの 「編集」 から、 「波形編集」を選択します。すると、画面は波形 



Fig .3-15「 TownsSOUND 」 てづ皮形麟中の晒 


編集画面に変わります。 

先ほども述べたように、音声データはマイクゃ CD などから音声を録音して作成します。 
一般的に録音された音声は、メモリに記録されます。こうして音声を録音することを「サ 
ンプリング j と呼びます。 

録音を始める前に、まず、どれ〈らいの長さの音声データを作成するかを指定します。 
画面上部にある r SIZE : SECj と表示された場所で録音する時間を指定します。時間を 
指定するときは、スライドつまみ、矢印などを使って指定します（大ざっぱな数値はつま 
みで、細かい数値は矢印で指定します)。一言くらいの長さであれば、長〈とも3秒程度 
ですむでしよう。 

次に、音声の録音元を指定します。今回は TOWNS 本体に標準で装備されているマイ 
ク（またはマイク端子）を利用しますので、画面中段左の図の中にある 「[ I 1 MIC 」 の口 
の部分をクリックします0 □が黒〈なったら、次は入カレベルを指定します。このレベル 
があまり低すぎると、正常に録音することができませんので、100程度を指定しておけば 
よいでしよう。これで準備は整いました。 

では、実際に録音を始めてみましよう。 

画面の 「齡」 というボタンをクリックすると録音が始まりますので、すぐにマイクに 
向かって何か碟ってください。指定した時間の録音力 ? 終わると、画面中段右の枠内に、先 


212 




















































3-1 TOWNS のマルチメディア 


ほど録音した音声が波形として表示されます。次に、兩生」というボタンをクリックし 
てみましょう（またはマウスの右クリック)。正常に録音できていれば、先ほど録音した、 
あなたの声が聞こえてくるはずです。 

多緒したデータに余分なところがある場合などには、波形を利用してさまざまな編集を 
加えることが可能です。音声の編集が終わったら、画面下部の「実行」ボタンをクリック 
します。編集された音声が TOWNS から流れてくるでしょう。 

最後に、今、編集した音声データをファイルに保存します。メニューバーの「ファイル」 
メニューから音声ファイルの「セーブ」を選択します。そして、適当なファイル名をつけ 
てディスクに保存します。ファイルには、自動的に 「 SND 」 という披張子がつけられま 
す。 

なお、音声データの作成と簡単な編集程度であれば、わざわざ 「 TownsSOUNDj を 
使わなくても、 GEAR ディレクトリの下にある GXSND . EXP というプログラム（通称、 
子サウンド）を利用することもできます。ここで作成した音声データは、3 - 2節で紹介 
する TownsGEAR の音声ボタンにリンクさせること力 5 'できます。音声ボタンにリンクさ 
せておけば、ある場所をクリックすると、この音声が再生されるとか、自作のソフトのガ 
イドに使用するなどの利用法が考えられます。 

さらに 、 TownsOS V 2.1 L 20 から採用されたサウンドメッセージに利用することもで 
きます。サウンドメッセージは、ューザーカ ? TownsMENU で行った行為に対して、サ 
ウンドで応答するという機能です。たとえば、ファイルの削除を行おうとしたときに、確 
認のためのメッセージが表示されますが、そのとき、いっしょに自分の声や、自分の子供 

の声、好きな歌手の声で「いい 
の？」と聞いてきたらどうでしょ 
う。楽しくなってくるでしょう？ 
このほかにも、警告などに音声を 
利用することができます。 

では、もう少しソフトにおける 
音声（サウンド）の効用について 
考えてみましょう。 

音声をゲーム等で使う最大の利 
点は、文字だけで伝えられない細 
力 >いニュアンスを伝えること力 5 'で 
きるというところです。たとえば、 
同じ「もうすぐ朝がくる」という 
言葉にも、「期待 j 、 「絶望 j 、 「不 
安」など、場面によっていろいろ 
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Fig .3-16 サウンドメッセージ設定画面 


213 







































CHAPTER 3 マルチメディアパソコン 、 FM TOWNS の実力を探る 


なニュアンスがあります。これを文字だけで説明しようとすると、状況や場面を細かく説 
明しなければならず、ソフトの進行が不自然になってしまうことがあります。 

しかし、音声を用いること力 5 'できれば、「抑揚」や「調子」で雰囲気を表現することが 
可能です。このような「音声の表倩」を使うことができれば、どれだけゲームが盛り上が 
る力，、想像に難くないでしよう。 

ゲームの場合だけでなく、子供向けの教育ソフトの場合を例にとって考えてみましよう。 
小さな子供は字を読むのが得意ではありません。ですから、小さな子供には、画像を主と 
したソフトが向いています。子供はいろいろなものに興味を持ちます。マウスを使って物 
を指す（クリックする）ことを覚えたら、画面にあるさまざまなものを触ってみたくなる 
ことでしょう。 

たとえば、画面上の鳩時計をクリックすると、中から鳩が出てきて時を告げます。この 
とき、子共は麟計ってこんな音がするんだな……ということ力 5 '実感できます。何か操作 
をしたときに、パソコンからの答え力す文字で表示されたら、小さな子 ft の場合、読むこと 
力 5 'できず、すぐに m を失ってしまいます。しかし、そこで音声による返答が返ってきた 
ら、自分が行ったことに対してパソコンが何か反応してくれたと実感でき、興味が薄れる 
ことは少なくなります。これに画面の変化が加われば、より興味をひきつけること力 5 'でき 
るでしょう。 

効果音に音声を使用した例として、 HPANICBALL 2」 というソフトカ ? TOWNS の 
システム CD - ROM に添付されています0警告音に音声を使用したゲームですが、緊迫感 
を伝えるのに音声を非常にうまく使用しています。 

PANIC BALL 2はボールを 
スタートからゴールまで運んでい 
くゲームなのですが、ボールは決 
められた道の上しか通ること力 5 'で 
きません。道がなくなると、ボー 
ルは爆発してしまいます0そこで、 
もうすぐ道がなくなり、爆発しそ 
うになると、「危ない、危ない」と 
女性の声で警告してきます。その 
調子が非常にせっぱ詰まったよう 
に聞こえるため、とても緊迫感が 
高まってきます。その緊迫感を文 
章で表現するのはなかな力儺しい 
ので、ぜひ実際に PANIC BALL 
2をやってみて、この緊迫感を味 
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わってください。このように、効 
果的に利用された音声は、ソフト 
の魅力を数倍引き上げることがで 
きます。 

この伊 j からもわかるように、従 
来の パソコン 用 ソフト と比較する 
と、音声という機能が加わっただ 
けで、表現能力や理解力、魅力が 
飛躍的に向上しています 。 TOW 
NS では、 TownsGEAR やサウン 
ドメッセージ、子サウンドととも 
に、マイクやマイク^を標準で、 
装備しているなど、音声を扱うた 
めの準備がはじめから整えられて 
います0マルチメディア パソコン 

TOWNS ならでは、といえますね。 

TOWNS は、 FM 音源、 PCM 音源、音声、 CD-DA を用いたディジタル音声など、非 
常に強力なサウンド機能を持っていますが、これに加えて標準規格の MIDI を利用するこ 
ともできます。 

TOWNS には、以前から MIDI インタフェースボードが発売されていたり、 MIDI 対応 
ソフトが発売されているなど、 MIDI を使用できる環境がすでに整っていましたが、 91 年 
冬に MIDI インタフェースボードにあらかじめ音源モジュールを搭載した 「 MIDI 音源力 
ード」（富士通 ㈱ 、78,000円）が発売されてから、よりいっそう MIDI が注目され始めま 
した。このボードに採用された音源は、ローランド ㈱ が提唱している MIDI 音源の標準仕 
様である GS 音源に»したものです。 

音源が標準{匕されたことにより、どんなメリットがあるのかを考えてみましょう。現在 
発売されている多くの MIDI 音源 モジュ ールは、各社 ご とにまちまちの音色配列をしてい 
ます。たとえば、ある音源 モジュールで 1番はピアノの音なのに、ある音源 モジュールで 
はオルガンの音だった、という感じです。これではいくら MH ) I が標準 f 匕されていても、 
完全に同じ音で再生をさせることはできません0ある音源 モジュールを 対象に作られた演 
奏データは、別の音源 モジュールを 使用した環境で演奏させると、別の曲になってしま っ 
たかのようし思えます。これを避けるためには、すべての番号に対する音色を各音源 モジ 
ュールで 統一する必要があります。この標準の音色配列を 「GS フォーマット」 と呼び、 
それに対応した音源 モジュールを 「 GS 音源」と呼んでいます。 

TOWNS でも 「 EUPHONYII / MTR 」 （富士通 ㈱ 、49,800円）が発売されたり、3- 



Fig .3-18 子サウンドの画商 
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3節で説明する MS-Windows V 3.0 MME で標準の音源として採用されるなど、ソフト 
面でのサポートも次々に行われてきました。内蔵の PCM 音源に比較して非常にクォリテ 
ィの高い MIDI 音源ですから、今後 MIDI を使用したゲームソフトなども増えてくるので 
はないかと思います。さらに、標準の MIDI 音源を GS フォーマット対応にしたことによ 
り、 TOWNS の新しい標御勺な音源になっていくこと力?考えられます。 

なお、システム CD - ROM の CD - DA 部に MIDI で作成された演奏データが録音されて 
いますので、それを聞いて MIDI の素晴らしさを体験してみて〈ださい。また、富士通か 
らは「クラシック音楽データ集 （An die Musik )」 力 5 'いくつかシリーズ化されて発売さ 
れています。これを使えば、クラシック音楽を自分の好きなように編曲することも可能で 

to 


これまで紹介してきたように、 TOWNS は自然画を中心としたカラー画像の表現力と、 
生の音声を扱うことができる音の表現力の2つを兼ね備えています。それぞれ単体でも今 
までにないようなソフトを作成すること力すできましたが、この2つの表現力をうまく組み 
合わせれば、より効果的な表現を行うことができるのは想像に難くないでしょう。これ以 
降は、実際にこれらの機能をうま〈組み合わせたソフトを見ながら、現在の TOWNS で、 
どこまでマルチメディアを実現できるのかを見ていくことにしましょう。 


•グラフイツクス&サウンドから見たマルチメディアソフト 


HYPER P し ANET 



Pht .3-1 「HYPER PLANET 」 の/、*ッケージ 


グラフイックスとサウンドを効果的に組み合わせたソ 
フトとして第1に挙げたいのが 「HYPER PLANET 」 
(ダットジヤパン ㈱ 、12,800円）です。このソフトは、 
AVA (Audio Visual Age ) 90年、 CD 映像部門グラ 
ンプリ、通産大臣賞を受賞しています。この賞は各界の 
AV ソフトや貢献^した人に贈られる賞ですが、パソコン 
のソフトがこの賞を受賞したのは HYPER PLANET 
がはじめてです。 

HYPER PLANET には、「ハイパー天文シミュレー 
夕 j というキヤッチフレーズがついています。その名前 
からもわかるように 、 HYPER PLANET は天体の動 
きなどをシミュレートするソフトです。 TOWNS の高 
速な CPU を生かして、非常に高速に天体の動きをシミ 
ユレートしてくれます。しかし、このソフトはそれだけ 
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ではありません 。 HYPER PLA 
NET は、以下の 4 つの機能から 
なっています。 


® プラネタリウム 

© スペースシミュレータ 

③ スペースアルバム 

④ プラネタリウム施設ガ、イド 

©のスペースシミュレータカ、 
この ソフト の本来の機能です。起 
動した直後は画面全体に夜空が描 
かれています。操作はすべて マウ 
スで行います。観測地の指定や、 
現在の時刻の設定、連続描画の指 
定、視野の設定など、細かい設定 
も簡単に行うことができます。こ 
の機能だけを見ても、盛りだくさ 
んな機能で、今まで発売されてい 
るパーソナル天文シミュレータと 
上交してもまったく遜色がありま 
せん。 



Fig .3-20 スペースシミュレータの画面 


③ の スペース アルバムでは、太 
陽系の惑星や星雲や星団など、プ 
口の手で'撮影された美しい写真を 
見ること力すできます。星の電子図 
鑑としても使える雛 g でしよう。 

④ のプラネタリウム施設ガイド 
は、日本全国にあるプラネタリウ 
ム施設から100力所をピックアッ 

プして、開館時間や上映内容、特徴、場所などを写真付きで紹介しています。検索は日本 
地図から直接指定するようになっています。 

しかし、この章で特に紹介したいのは、①のプラネタリウムという機能です。実際のプ 
ラネタリウムに行かれたことがある方ならおわかりかと思います力 5 '、プラネタリウムとい 
うのは、夜空をシミュレートしたスクリーンを見ながら、適切な解説をナレーションで行 
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NGC 1976 M 42 
オリオン座 散光星雲 
距離1500光年 


つてくれます。①のプラネタリウ 
ムという機能は、まさにプラネタ 
リウムそのものなのです。 

メイン メニューから プラネタリ 
ウムを選択すると、次のような画 
面力頌れます。 

たとえば、2月の解説をする場 
合、「2月の星座 j と書かれたと 
ころをクリックします。すると、 


Fig .3-21 スペース アルバムの画 


Fig .3-22 プラネタリウム施設ガイドの選択®® 


2月に見ることのできる主な SJ * 
について、矢印で星の場所を指定 
したり、の絵を8^：しながら、 
その星座や星の解説を実際の音声 
を使ったナレーションでしてくれ 
ます0このナレーションは、あら 
かじめ CD - ROM の音楽部 ( CD - 
DA ) に録音されているもので、 
プラネタリウムの開始時に再生さ 
れているのです。プラネタリウム 
側はナレーションのタイミングを 
正確に把握し、秒刻みでカーソル 
を動かしたり、絵を表示するよう 
にしています。 

もし、このプラネタリウムのよ 
うなことを、 f 足来のハ。ソ コンで 行 
うとしたらどうでしょう力、。考え 
られるのは、星についての解説を 
テキストで^^するという方法で 
す。しかし、プラネタリウムの主 
目的は天体のほうです。解説もし 
なければならないし、天体の動きも見せたいという場合、どうすればいいでしょう。天体 
の表示をしている画面の一部に窓を開けて、そこに解説文を入れることもできます。しか 
し、その場合も、解説文と天体の表示を同時に見ることはできません 。 HYPER PLANET 
のように、音声によるナレーションで解説を行うこと力 ? できれば、天体を観察しながら解 
説を耳から聞くこと力 5 'できます。音声を使えば、大人だけでなく、子供でも十分に理解す 
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ることができるというのも大きな 
魅力でしょう。 

_炎になりますが、このソフト 
はビデオ出力をサポートしていま 
す0ビデオカードと大画面テレビ、 
外部スピーカーがあれば、自分の 
部屋全体が本物のプラネタリウム 
になったような気分で見ることも 
できます。ぜひ、部屋の電気を消 
して、暗闇の中でこのナレーシヨ 
ンに耳を傾けてみて〈ださい。 

なお、 HYPER PLANET の機 
能を使って、夏の星座をターゲッ 
Fig .3-23 プラネタリウムメニューの画面 ' 卜としたプラネタリウムソフト、 

「HYPER PLANET 四季 Vol. 

1」（ダットジャパン㈱、9,700円）も発売されています。 

この章の最初に紹介したハイパー図書館シリーズは、テキスト、画像、音声のすべてが 
組み合わされた、理想的なマルチメディアソフトです。つまり、教育分野にはマルチメデ 
ィアという概念を取り入れたソフトが® i だということを示しています。その証拠に、こ 
のようなソフトは国語の分野だけでなく、英語の分野にも広がっています。文語や口語の 
発音と同様に、正確な英語の発音を1人で習得するのは困難です。そこで、 CD-ROM に 
ネイティブスピーカーによる英語の発音を録音し、それを聞きながら学習を進めるという 
ソフトが多く発売されています。基本的な発想は、このハイパー図書館シリーズと同じで 
す。同じ単語や英文を繰り返し発音させることも可能です。このような CAI ソフトは、 
今後ますます増えていくと思われます。 

さて、このような英語教材ソフトの中で、音声を非常にうまく使ったソフトがあります 
ので紹介してみましよう。 

NHK 続基礎英語 

この WHK 続基礎英語1〜3巻似下、「続基礎英語」と略す)」（敵、イパーメディ 
ア、12,800円）は、 NHK のラジオ「続基礎英語」をパソコン上でマスター できるよう 
にするための、英会話教材ソフトです。 

このソフトもほかに発売されているソフトと同様に、学ぼうとする英単語（文）につい 
て、 CD に録音したネイティブ スピーカーの 発音から学んだり、日本語訳や会話例などを 
学習するためのソフトです。英会話の練習も行うこと力すできるようになっており 、齡話 
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の入門用のソフトとしては最適なソフトです。 

ただ、このソフトは前述のように音声の扱いが非常にうまく、斬新ながりになって 
います。前にも触れましたが、 TOWNS は標準でマイクを装備しています。 HR や CX 等 
の縦型の場合、前面の右下側にある小さなスリットがマイクです （ HR 等ではパッド&マ 
ウス端子の上)〇また、 UG や UX のような一体型の TOWNS の場合は、赤外線受光部の 
下にある小さな穴がマイクです。 

もっとも、 TOWNS 本体に組み込まれたマイクはあまり性能がいいとはいえませんの 
で、市販されている各種マイクを使用したほうがなにかと便利でしよう。マイク接続端子 
は、本体前面下部に標準でついています 0 

話を続基礎英語に戻せば、このソフトはマイクを使って、自分の声を録音すること力 5 'で 
きるようになっています。人間は喋っている間は、自分の発音を客 II 的に聞くことはほと 
んどできません。したがって、ネイティブスピーカーとの違いになかなか気がつかない場 
合があります。そこで、このソフトには、した音声とネイティブスピーカーの発音を 

客観的に聞き比べる讎巨が用意さ 
れています。客 II 的に比べること 
により、自分の欠点がすぐにわか 
り、学習の効率がグンと上がりま 
す。 

このソフトはこれだけに留まり 
ません。なんと録音した音声を波 
形として表示する機能が用意され 
ているのです。リズムモニタ機能 
と呼ばれるこの機能は、ネイティ 
ブスピーカーの発音とユーザーが 
多象 W した発音を、として並べ 
て^^します。 

並べてみると一目瞭然、自分の 
発音とネイティブスピーカーの発 


八イパーメデ V ア 


AWIT 続基礎英語第1巻 



Fig .3-24「 NHK ^ g 英語」タイトル顕 
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音の差が一目でわかります。細か 
いアクセントの差や、リズムの差 
など、「目」で自分の発音を確認 
すること力 ? できるのです。この波 
形をネイティブ スピーカーの 波形 
に近づけていくことによって、自 
然な発音が身につくというわけで 
す。 

これまで、音声を使ったソフト 
はあまり多くなく、マルチメディ 
アバソコンの TOWNS が出たこ 
とによって、はじめて登場したよ 
うな感さえあります。また、これ 
まで発売されていた音声を利用し 
たソフトの多くは、あらかじめ録 
音された音声を使用するという形態がほとんどでした。しかし、続基礎英語は、ユーザー 
の声を f 录 I 1 し、 さらにその音声を彳®^として視覚化（ビジュアライズ）して利用していま 
す。続基^語は、マルチメディアソフトの理想である、ユーザーの参加、ユーザーの手 
によるマルチメディアに最も近いソフトといえるのではないでしよう力、。 



さて、ここで紹介した2つのソフトの共通点を考えてみると、両方のソフトとも教育、 
教養という分野のソフトであるということに気がつくと思います。実際、 TOWNS 用に 
発売されているマルチメディアソフトの大半は教育、教養ソフトです。これらの分野は、 
本来、親や先生が教えるべきことを、パソコンがかわって教えるという分野ですので、当 
然、音声や映像が重要な意味を持ってきます。したがって、音声、映像を自由に扱えるマ 
ルチメディアパソコンの最も得意な分野の1つだといえます0事実、学校等に TOWNS 
を導入しているところも増えてきています。これからのマルチメディアソフトは教育、教 
養分野から育っていくのではないでしょうか。そこで培われた技術は、今後さまざまな分 
野へ広まっていくことでしょう。 

■TOWNS の ゲーム 

マルチメディアの話からはちょっとそれてしまいますが、 TOWNS には多くのゲーム 
ソフトが発売されています0そこで、ゲームの中でのマルチメディアについて触れてみた 
いと思います。 TOWNS 用には、今や毎月相当な数のゲームソフトが発売されています。 
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もっとも、その大半は従来機種からの移植なのですが、中には TOWNS 独自のソフトや 
TOWNS 用に機能を追加されたソフトも多くなっています。 

従来の ノ、。ソコンで も、 アニメ ー ション 理をしたゲームなどが増えてきていますが、 
TOWNS では、その AV 機能を使って、どのようなゲームカ 5 '登場しているかを、簡単に 
見ていきましょう。 

① CD-DA による BGM 

まず、 TOWNS のゲームの最大の特徴は、 CEHDA にあります。今までのパソコンで 
BGM を鳴らすためには、 CPU パワーの一部を、この用に割く必要がありまし 
たが、 CEHDA はプログラムの実行とはまった〈別に音楽を鳴らすこと力 5 '可能です。しか 
も、 CD ですので、音質は内蔵の音源とは比較になりません 。 「AFTER BURNER」 （㈱ 
CSK 総合研究所、9,800円）や 、 r GARAXY FORCEj ( ㈱ CSK 総合研究所、9,議円) 
では、生バンドによる BGM を CD に録音し、ゲーム中にガンガン再生しています。これ 
以降、 BGM に CD - DA を使うというのは半ば常識的となってきました。 

② 画像（自然画等）を大量に使用 

TOWNS のゲームのもう1つの特徴は、 CD - ROM の大容量性を生かした、膨大な画 
像データにあります。しかも、自然画の表示力す可能な TOWNS は、ビジュアルシーンに 
自然画を用いること力 ? できるようになりました。「三国志 II 」（(糊光栄、16,800円）は、 
オープニングシーンに自然画を多く用いて、雰囲気を盛り上げるのに成功しています。そ 

のほかにも、ビジュアルシーンを 
ふんだんに取り入れたゲームは多 
くなっています。 

③音声ナレーションと画像の同 
期 

何度か説明しましたように、 
CD - DA はナレーションに多く用 
いられています。アドベンチャー 
ゲームなどでは、登場人物力蝶べ 
るような表現に使うものが増えて 
います。初期の作品ですと、 ㈱ ブ 
レイン • グレイから発売されてい 
る「ラストハルマゲドン CD SP 
ECIALj (8,800円）が代表的な 



222 








3-1 TOWNS のマルチメディア 


例でしょう。このゲームの登場人物は、主人公だけで12人います。その主人公がなんら 
かのイベントに遭遇するたびに、 CD - DA によるナレーション（セリフ）が入ります。従 
来のパソコン用ゲームでは、登場人物は文字によるセリフしか使えませんでしたが、 CD - 
ROM ( CD - DA ) を標準で搭載した TOWNS だからこそ、このようなことができるよう 
になりました。同じような作品として、富士通の海外ソフト コレクションの 1 つに、 「ド 
ラッケン」（8,800円）があります。 

以降、オープニングやビジュアルシーンに、本職の声優を起用したゲームソフトが大量 
に発売されました。アニメーションと同じ声優を起用して話題になったソフトもい〈つか 
あります。 


④動画と音声の同期 

従来のパソコンでも、 アニメ ーション处;理を施したゲームはたくさん発売されています。 
しかし、 TOWNS の場合、音声が扱えるという特徴を生かして、動画と音声を同期させ 
たソフトが登場しました。データウェスト社が開発した DAPS (Datawest Active 
Picture System ) という技術がそうです。この技術は同社の発売している2つのシリー 
ズ、第4のユニットシリーズとサイキックディテクティブシリーズに用いられています。 

DAPS が③と違う点は、③の場合は一部動画表現をしている画像に、音声を同期させ 
ているだけでした力 ? 、 DAPS の場合は、ほぼゲーム全般にわたってアニメーションを行 
っています。そのため、ひっきりなしに画像データを CD - ROM から読み込む必要があり 
ます。したがって、音声用に CD - ROM を使用すること力すできません。そのかわりに、内 

蔵の PCM 音源を巧みに使用して、 
音声の再生を実現しています。 

DAPS の威力は実際に見てみ 
ないとなかなかわかりに〈いと思 
いますが、画面と完全に同期がと 
れたセリフには驚かれることでし 
よう。特に 「WYATT (ワイア 

ット」）（12,800円）というソフ 

卜では、動画の枚数が40,000枚 
と、一のアニメーション並みの 
数の動画を使用しています。 

さらには、 実写 DAPS を 用い 
た HVIs . DETECTIVE ファイル 
#1石見銀山殺人事件」（デー 
タウエスト ㈱ 、12,800円）も発 



Fig .3-27「 WYATT 」 の®® 
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売されています。このソフトは、画面に実写の画像を使っているため、プロの俳優が起用 
されたり、島ネ艮県などでロケーションを行うなど、これまでのパソコンソフトではまった 
く考えられないようなものになりました。この手のゲームはビデオのようなものになり力 ？ 
ちですが、プレイヤーカ 5 '行ったことに対する返答もちゃんと実写の動画で応答するなど、 
ゲームとしてのバランスも十分に考えられたソフトとなっています。このソフトは 、初代 
TOWNS から現在の TOWNS まで、すべて拡張機器なしでプレイすることができます。 

今後も TOWNS の能力を最大限に引き出したゲームが多数出てくると思われますが、 
いずれも TOWNS の マルチメディア 機能の上に成り立っている ゲームに なることでしよ 

5〇 

_これからのマルチメディアソフト 

最後に、これからの TOWNS のマルチメディアソフトは、今以上にソフトが充実して 
くるのはいうまでもありませんが、いくつか解決すべき点がまだ残されているように思い 
ます。 

そのうちの1つ力 5 '動画への対応です。現在、 TOWNS が扱えるメディアは、テキスト、 
音楽、音声、 CG 、 自然画、そして動画です。 

TownsOS V 2.1 L 20 からは正式に2つの動画形式がサボートされました。1つはアニ 
メーション データ、 もう1つがムービーデータです。 

前者はマクロ メディアの HVIacroMind Directorj という、 Mac や Windows 用のソ 
フトで作成されたアニメーションデータの形式です。システムソフトに添付されているア 
ニメプレーヤーを用いれば、このアニメーションデータの再生を行うこと力 5 'できます。ア 
ニメーションデータはプレゼンテーションに用いたり、自作の CG アニメを作るのに適し 
ています。 

後者は TOWNS 独自の動画形式であり、 TOWNS にぉいて今後の標準的な動画形式 
になっていくはずです。 このムービー データは、音声と同期をとって自然画の動画を再生 
するというもので、 システム ソフトに’添付の ムービープレーヤーを 用いて胜することが 
できます 0 このムービーシステムは 1秒間に10コマ程度の画面切り替えを行い、動画を 実 
現していますが、つねに時間を基本としてぉり、指定された時間に再生が間に合わなくな 
った場合は、自動的にコマを落として再^するしくみになっています。つまり、どのよう 
な場合でも必ず同じ時間で再生力 5 '行われるようになっているわけです。 

アニメーシヨンデータは、前述の HVIacroMind Director 」 で作成する力 , 、フリーソ 
フトウェアとして流通しているデータを利用することができます。ムービーデータは、 
TownsGEAR から呼び出すムービーキャプチャーを用いて作成することができます〇た 
だし、ムービーデータを作成する場合は、別売りのビデオカードが必要になります。 
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なお、このムービーキヤプチヤは TownsGEAR からだけでなく、通常のアプリケーシ 
ョンと同様に単体で使用することも可能です。いずれ、 TOWNS 専用に高機能な編集機 
能を持つツールが発売されると思います。 

TownsOS V 2.1 L 20 には、これら動画のデモンストレーションが収録されています。 
「Live Motion 」 というアイコンをクリックすると、それぞれのデモンストレーションを 
見ること力 ? できます。実際に目で見て動画の世界を楽しんでください。 

このように、ようやく TOWNS でも動画を扱う環境が笔いました。この動画をどのよ 
うに活用していくかはユーザーの皆さん次第ですが、これで マルチ メディアの世界がより 
いっそう広がったのは確かでしょう。 

次は、オーサリングツールの充実です。現在のマルチメディアソフトの多くは、使うだ 
けのマルチメディアです。使うだけのソフトではなく、自ら加工や作成を行いたいという 
欲求は当然誰もが持っています。その欲求を満たすためのオーサリングツールの充実が必 
要になってきています。幸い、 TOWNS には TownsGEAR という強力なオーサリング 
ツールが標準で組み込まれています。これを使えば、 TOWNS の扱えるさまざまなメデ 
ィアを自分で好きに加工、利用することが可能になります。動画もビデオから簡単に作成 
すること力呵能になるでしよう。次®で、この TownsGEAR というツールを使うことで 
何ができるかを見ながら、自分で作り出すマルチメディアについて考えてみたいと思いま 
す。 

最後が標^ f 匕です。現在、マルチメディアパソコンとしてはさまざまなマシンが発売さ 
れ始めています 0 アップルの Macintosh や 、 MPC (Multimedia PC ) などがその代表 
格です。マルチメディアパソコンとして独自の路線を貫いていくのも大事なことですが、 
すでに他のマシン上でした技術があるのなら、それを利用することを考えることも重 
要です。利用する環境さえあれば、無駄な労力を使わずに新しい技術を蓄積することがで 
きるはずです。なんといっても、マルチメディアに関しては米国が技術的にリードしてい 
ますので、米国の技術を使えるようにする必要があります。そのプラットフォームとして、 
「Windows V 3.0 MME 」 があります 。 Windows V 3.0 MME については、 3-3 節で 
説明することにします。 
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IB マルチメディアクリエイテイブツール 
TownsGEAR 

To wnsG E AR の概要 


主役を譲った BASIC 

従来よりパソコン (Personal Computer ) には、たいてい 「 BASIC 」 （ベーシック= 
Beginner ^ All-purpose Symbolic Instruction Code ) という初心者向きのプログラ 
ミング言語が付属しており、「ハ。ソコンを使う」というと 「 BASIC でプロダラミングする」 
ということを意味した_もありました。 

いくら初心者向きとはいえ、 BASIC はアメリカのダートマス大学で学生にコンビュ¬ 
夕の基礎を学ばせる ために開発されたという経緯もあり、どららかというと実験データの 
整理のような数値処理に向いているといえます。また、当時はコンピュータといえば、そ 
の名のとおり、計算のための_でした。 

しかし、今どきのューザーカ ? パソコンに 求めているのは、 

① 手紙やレポートのような文書の作成（ワープロ機能） 

② 住所#や予定表のような情報の自動的な整理と検索（システム手帳機能） 

③ 伝票の記録や集計（レジスタ機能） 

④ グラフや表、イラストや写真のような視覚的な表現を巧みに取り入れた図版の作成 
(カラースライド機能） 

⑤ ゲーム、ミュージック、グラフィックスなどのエンターテイメント 
などでしょう。 

このようなニーズに応えて、システム CD - ROM にはすぐに使えるアプリケーションカす 
「 TownsStaff 」 などに収録されていますし、 TownsOS のアプリケーションがたくさん 
市販されています。また、 TownsOS のコマンドモードでは、富士通のビジネスパソコン 
FMR -50 シリーズの市販 MS - DOS アプリケーションのほとんどを使うことができます。 
さらに、 TOWNS は MS - Windows や FM - OASYS もサポートしています。かつて 
BASIC で実現しようとしていた目的の最大公約数的なものは、このような豊富な市販ア 
プリケーションでほとんど間に合ってしまいます。選んで使うほうが、自分で一から 
BASIC でプログラミングするより、はるかに能率がよいわけです。 

このようなわけで、ューザーが BASIC でアプリケーションを作るという図式は大きく 
崩れ、 BASIC の役割は相対的に低下したように思われます。しかし、もういらないのか 
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というと、そうともいえません。定型的なアプリケーションでは対応できないこともたく 
さんありますので、ューザー向きの簡単な言語である BASIC が必要な場面はまだまだあ 
るでしよう。 

それだけではありません。パソコンをはじめて手にした頃のわたしたちは、コンピュー 
夕の「専門家でなくても使える」 BASIC に何か新しい可能性を感じていましたし、プロ 
グラムを作ったり、作品をたがいに見せ合ったりすることも楽しみの1つでした。つまり、 
たんにパソコンを使うだけではなく、「作る、見せる」という楽しみ方を知ったのです。 
メッセージの送り手であるわたしと受け手がいて、クリエイティブなメディアとして使え 
るバソコンの可能|生に気づいたのです。 

TOWNS はその点、最初からクリエイテイブなパソコンでした。マルチメディアを実 
現するハードウエアを標準で備えており、 BASIC ではなく、 「 TownsGEAR 」 が TOWNS 
の発売当初よりシステム CD - ROM に収められています。もちろん、 BASIC がまったく 
なくなったわけではありません。別売りで HF - BASIC 386 (コンパイラ） V 1.1」 があり 
ます。また、 TownsGEAR にはもう1 つ、 プログラミングの道具としての顔があります。 
TownsGEAR は GearBASIC というプログラミング言語を備えており、数式の計算やフ 
ァイルの入出力といった、今までの BASIC の機能も兼ね備えています。見方を変えれば、 
TownsGEAR はマルチメディア猶巨を大幅に強化した BASIC だといえないこともあり 
ません。 

■ TownsGEAR のマルチメディアの特徴 

アイデアを伝える、説得する、という具体的な目的を持ったコミュニケーションの手法 
として、「プレゼンテーション」という言葉が一般に使われるようになりました。黒板に 
文字や図を描いて示したり、テキストを配付したり、実演して見せたり、スライドや映画 
を映して見せたりなど、プレゼンテーションにはさまざまなやりかたがあります。 

• プレゼンテーションの方法は、紙芝居やスライドショウのように送り手が複数の受け手 
に向けて一方的に送り出す（シーケンシャルな）ものが相変わらず主流ですが、コンピュ 
-夕を使ったインタラクティブ（対話的）なものも普及しつつあります。 

この章のはじめに「平家物語」でのインタラクティブなストーリー展開の例を紹介しま 
したが、インタラクティブとはどんなものかを理解するには、「双六（すごろく）」や「人 
生ゲーム」を思い浮かべるとよいでしよう。双六にはあらかじめ1本のストーリーカ缺め 
られているように見えますが、赛（さい）の目によっていろいろなところに飛んだり戻っ 
たりして、実際にゲームをする人（プレイヤー）にとってのストーリー展開は無限に近い 
ものがあります。 

双六のある場面（コマ）における次の展開は、プレイヤーの挙動によって変化します。 
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これは人生ゲームでも、後で説明する 「TownsMUSEUM RENAISSANCE 」 でもそ 
うです。このようにコンピュータとユーザーが fflS にやりとりをすることによって変 M す 
ることを、「インタラクティブ（相5作用的、対話的)」であるといいます。また、このよ 
うなインタラクティブな展開のしくみを備えたストーリーを「ハイパーテキスト」といい 
ます0ハイパーテキストは、パソコンのデイスプレイをユーザーと対話できる「ライブメ 
ディア」に変え、 TownsGEAR とユーザーは「インタープレイ」（交信）するのです 0 

TownsGEAR はマルチメディアによるクリエイテイブなコミュニケーションを実現す 
るツールです。 TownsMENU と同じスタイルの GUI を使ったお手軽な操作で、文書（テ 
キスト）、イメージ （16 色イラスト）、多色イメージ（ビデオ静止画)、 PCM 音声（録音/ 
再生)、 MIDI 音楽演奏、ビデオ動画等々、マルチメディアの表現を効果的に使うことが 
できます。 

TownsGEAR の応用範囲としては、以下の3つを挙げたいと思います 0 

① BASIC などのプログラム言語に比べて、 TownsGEAR を使えば短期間で素早い 
製作ができます。このため、タイムリーな企画も可能になり、電子出版のためのオー 
サリング ツールと して; ft ® です0 

② スライドショウを TownsGEAR によって電子化、マルチメディア化することによ 
り、より多彩な表現が可能になります。インパクトの強い、クリエイテイブなプレゼ 
ン テーシ ョンをするための ツールと して有望です。 

③ 受け手の反応をフィードバックしてインタラクティブな展開ができ、ライブメデイ 
ア化が可能ですから、疑似体験をユーザーに撒共すること力 ? できる ツール だといえま 
す。 RPG ゲームや_ソフトなどの製作に応用できます0 

次に、丁 ownsGEAR が実際にどのようなところに使われているのか、例をあげてみま 
しよう。 


(1) システム CD-ROM (V2.1 L20) の作品例 

システ ム CD - ROM には 「TownsGEAR デモ」アイテムに 「Towns MUSEUM 
RENAISSANCE 」 （名画図鑑、説明は英語と日本語のバイリンガル）力 5 '機されていま 
す。これは実行専用で、ユーザーカ ? 修正や編集を加えることはできません。この章の次の 
項 （3-2-3) で、この作品を例にとって TownsGEAR のしくみについて詳しく説明し 
ますので、参照してください。 

TownsGEAR の「ノート事例集」アイテムには、ほかにも「スペイン紀行」（スペイ 
ンの地図と紀行写真やイラストの組み合わせ)、 「 CD - ROM 豆辞典」 （ CEKROM の豆知識 
を5項目紹介。各項目にゲームあり）、「ビジネス プレゼンテーション」 （架空の自動車の 
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プレゼンテーションカタログ）の3本が収録されており、ユーザーカ ? TownsGEAR を編 
集したりして試すこと力すできます（ただし、 CD ~ ROM に収録されたままでは編集できま 
せん0ハードディスクに複写する必要があります)。 

また、 「ェンターテイメント」アイテムには、 「数字並べ ゲーム」 （3 X 3 の析目に入れ 
た 8 枚の タイルの 並び順を直す ゲーム)、 「 LiveMotion 」 アイ テムには HDynamic 
Sports 」 （マリンスポーツとスカイスポーツの動く 図鑑)、 HPretty Kittens & Smile 
Doggies 」 （犬と猫の動〈図鑑)、「あやちやん アルバム」（ホーム ビデオで撮った子供の成 
長 アルバム） 力 5 '収録されています。これら rLiveMotionj の 3本は ムービーの デモで、 
実行専用です。 

(2) フリーソフトウェア 

フリーソフトウェアコレクション（ユーザーの作品集 CD - ROM 、 1〜5集、富士通)、 
NIFTY-Serve (パソコン通信）の 「 FM フォーラム」（ユーザー主催 )、 rpM TOWNS 
フオーラム」（富士通主催）などがあります0初期の頃のフリーソフトウェアはロールプ 
レイングゲーム ( RPG ) が多かったのですが、最近は多彩な応用例が出てきました。 



(3) 市販ソフト 

図鑑ものでは、「福井敏雄のお 
天気マップ」（お天気博士の福井 
さんのナレーションで見るお天気 
図鑑)、 「ハイパー，アクアリウム 
淡水編」 「ノ 、イパー•アクアリウ 
ム海水編」（アニメの釣りキチ 
三平が案内する淡水魚.海水魚の 
世界）（各9,800円、 ㈱ インター 
リミテッドロジック）などがあり 
ます。 「ハイパー•アクア リ ウム」 
は MIDI の GS 音源とビデオモー 
ド に対応しており、大画面と 
MIDI 演奏で環境ビデオ的に楽し 


むこともできます。「ホットでア 
—卜な パ、ルセロナ」 「 PI ? 気でクールな LA TOWNS 」 （各 8,800 円、メディアアート ㈱ ）は 
観光案内ものです 0 


教育ソフトとしては、 「 TOWNS ドリル算数1年〜6年」 「 TownsGEAR でお勉強 
第1巻〜第3巻」（各7,800円、（臟育ソフト)、「日本の歴史古代編/戦国編/維新編/貴 
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讎 j (各7 , 800円、 ㈱ CSK 総合研究所）力 ? あります。 


•TownsGEAR を使う準備 

TownsGEAR はシステム CD - ROM に収録されています力 5 '、あなたが実際に 
TownsGEAR を使うときの状態としては、次のような場合が考えられます。 


システム (TownsOS) 

① CD-ROM 

② CD-ROM 

③ ハードディスク 

④ ハードディスク 

⑤ CD-ROM 


TownsGEAR 

CD-ROM 

CD-ROM 

ハードディスク 

ハードディスク 

CD-ROM 


データ 

フロッピイデ'イスタ 
ハードディスク 
ハードディスク 
光磁気ディスク 
CD-ROM 


①は最も基本的な構成ですが、 TownsGEAR で扱うマルチメディアのデータを収める 
場所としてフロッピィディスクを使うと、すぐに容量が足りなくなります。このため、② 
のように ハード ディスタにデータを収めるようにお勧めします。 

(IX ② T ' は TownsOS と TownsGEAR を CD - ROM から読み出しますので 、 Towns 
GEAR の起動や TownsGEAR の各部品の エディ タの起動のたびに数十秒待たされるこ 
とになります。これは③のようにハード ディスク にす ベて 収めることで数秒に失藤するこ 
とができます 。 

なお、数百ページにも及ぶ複数の TownsGEAR の作品を同時に進行させて製作するこ 
とが多いプロの現場では、④のように光磁気ディスクも便利です0 

これ以外の組み合わせも可能ですが、 CD - ROM は読み出し専用のため、ユーザーがデ 
ータを収めるところとしては使えません。 

しかし、プロが TownsGEAR を使って作った製品では、 ©0 ようにすベて CD-ROM 
に収めてしまいます。これによって、ユーザーは TOWNS に1枚の CD - ROM をセット 
して電源スイッチを入れるだけでよいという、ファミコン並みの便利さを実現することが 
できます。 

TownsGEAR を使うときにもう1つ重要なのは、丁 OWNS 本体のメインメモリの量 
です。最低でも 2 M バィトは必要です。 2 M バイトのときは、必ず 「 TownsGEAR 」 ア 
イテムから起動してください。 

ただし、 2 M バイトでは 「 TownsGEAR 」 アイテムからの起動はできますが、 
TownsMENU のファイルモードで直接 「 GEAR . EXP 」 から起動することはできません。 
また、 TownsMENU の「設定」でいろいろな機能を設定して組み込んでいると、 
TownsGEAR がまったく起動できない、または起動できても 「ムービー」 （ビデオ動画） 
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のようにメモリを多く使う部品が作れない、部品があってもファイルをオープンできない、 
動作が遅い、サイドワークの一部が使えない、などのようになることがあります。 

メモリカ ？ 4 M バイトあるいはそれ以上あれば、 TownsMENU のファイルモードで直 
接 「 GEAR . EXP 」 を起動すること力すできる、多数の部品を作れる、動作速度が速くなる、 
などのメリットがあります。 

1央適に TownsGEAR を使って作品を作るには、③ T ' lOOM バイト以上のハードデイス 
クと 4 M バイト〇上のメインメモリカ 5 翌ましいのです力 5 '、「ムービー」を除けば、 ( Dt *'2 
M バイトでも十分使えます。 

ちなみに筆者がこの章を書いているときは、メモリを 6 M バイトに増設した初代の 
TOWNS を使い、 TownsOS 、 TownsGEAR 、 データとも光磁気ディスクに収めていま 

to 

実際に TownsGEAR を使うにあたって、①、②は TownsGEAR のインストールは 
必要ありません。システム CD ~ ROM をドライブに入れて、 「 TownsGEAR 」 アイテムを 
実行するだけです 。③、④ tU TownsMENU の「ツール」アイテムの中の HD イン 
ストール」で TownsGEAR をハードディスクに TownsOS といっしよにインストールし 
てください。なお、 「 HD リフオーム」で後から TownsGEAR をインストールすること 
もできます。 

なお、 TownsOS や MS - DOS の知識のある方が自分で複写してインストールするとき 
は、次のファイルリストを参考にしてください0 


• TownsGEAR 本体 

•イメージエディタ 

• 32,768 色エディタ 

• ムービー キヤプチ ヤー 

•メロディエディタ 
• 音声エディタ 

• ノートコンパ、ータ 

•参照ノート 

• フオントフアイノレ 


•起動用 BAT ファイル 


( GEAR . EXP ) 

( GX 16. EXP 、 GXDATA.BPR GXDATA . HPN 、 GXDATA . 
T 16) 

( GX 32. EXP ) 

( GXCAPT . EXP 、 DLL ¥ MVS 01 C . DLL 、 DLL ¥ MVS 01 D . 
DLL 、 DLL ¥ MVS 01 E . DLL ) 

( GXMML . EXP 、 FM 1. FMB ) 

( GXSND . EXP ) 

( GXCONV . EXP ) 

( GEAR . GBX 、 GEAR 4 MGBX ぉよびく G _ GBX > 内の参 
照ノート用の TIFF ファイル群） 

(FJ 2 ¥ FONT ¥ GOTH 24. FNT 、 FJ 2¥ FONT¥KYOU 
24. FNT 、 FJ 2¥ FONT ¥ MINN 24. FNT 、 FJ 2¥ FONT ¥ 
MARU 24 FNT など） 

( GEAR . BAT ) 
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• GearBASIC サンプルプログラム 

(く SAMPLE 〉 内の GearBASIC サンプルプログラム群) 
• 実行専用 TownsGEAR (TG PLAY . EXP ) 


•TownsGEAR のしくみ 

それでは、 TownsMENU で 
「 TownsGEAR 」 アイテムを実 
行して、 TownsGEAR を始めて 
ください。 Fig .3-29 のような画 
面が現れました。 

ここでメニュー ノぞ一 の一番左端 
のボタンをドラッグしてみてくだ 
さい。 TownsMENU と同じよ 
うに メニューが開きましたね。 
T ownsGEAR は T ownsMENU 

と同じスタイルのメニュー バ ーを 
備えており、サイドワークも使う 
こと力 5 'できます。 

次に、マウスの右ボタンをクリ 
ックしてみてください。メニュー 
バーが消えてしまいました 0 TownsMENU と違って、 TownsGEAR ではメニューバー 
を消して、画面全伸:を使うこと力 ? できます。もう一度、マウスの右ボタンをクリックして 
ください。今度はメニューバーヵ頌れました。 

次は、メニューバーの左から2番目のボタンをクリックしてください。今まで「実行中」 
だったボタンの表示が「編集中」になり、色も変わりました。画面の様子は特に変わった 
ところもないように見えますが、ボタンの表示が「実行中」のときは TownsGEAR の「実 
行モード」、「編集中」のときは「編集モード」といい、まったく違う状態です0ゲームや 
BASIC でいえば、実行モードはプレイ中や実行中の状態、編集モードはプロダラミング 
中やデバッグ中（プログラムの修正讎中）の状態です。 

TownsGEAR では、おおむね次のようなことができます。 

①実行モードでは、「ボタン」と呼ばれるアイコンをクリックして、今いる場面から任 
意の場面へ双六でコマを進めるように「ジャンプする」（場面を移る）ことができます。 
編集モードでは、ボタンを作ってジャンプ先を設定すること力 5 'できます。このような関連 
付けを「リンク」といいます。 
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もくじノート （ TownsGEAR が自動的に作る) 


□ □ □ 


ノート1ノー ト2 




Fig .3-30 ページ、 


② また、1 つ1つの 場面を 
TownsGEAR では「ページ」と 
いい、リンクされたページの集ま 
りを「ノート」といいます。1つ 
のノートは1つのファイルとして 
「. GBX 」 の披張子でディスタに 
自動的に保存されます。 

③ 「実行モード j では、ページ 
に配置された音楽の演奏、音声の 
再生や録音、文字や画像の入力や 
表示、動画の再生などのマルチメ 
ディアの「部品」を、マウスでク 
リックすることで使うこと力すでき 
ます。「編集モード」では、これ 
らの部品を作ってページの任意の 

位置に配置すること力 5 'できます。一度作った部品も、 Sf 乍成や変更すること ができます。 
④ボタンには、リンクを設定する機能のほかに、プログラムを設定し、実行モードでそ 
のボタンをクリックすれば実行できる機能があります。プログラムは、編集モードで 
「 GearBASIC 」 で記述します 0 



Fig .3-31 もくじノート 
とディレクトリ 


CONTENTS . GBX 
ノート 1 .GBX 



A 
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⑤ TownsGEAR のアイテムを実行して最初に表示されるのは「もくじノート」です。 
もくじノートカ 5 ' TownsGEAR の カレン ト ディレクトリにないと きは 、 TownsGEAR に 
よって自動的に作成されます。もくじノー トは、ディレクトリを移動するたびに、そのサ 
ブディレクトリに 「 CONTENTS . GBX 」 というフアイル名で自動的に作成、編集され 
ます。 

あなたが TownsGEAR で作品を作るということは、 TownsGEAR のノートを作ると 
いうことです。作品のノートを作ると、もくじノートに作品のノートのアイコンが追加さ 
れます。このアイコンをクリックすると、作品を見ることができます。もくじノートは、 

その名のとぉり、目的の作品にたどり着くための目次の役目を果たします。 

もくじノートを使えば、たくさんの作品を整理することもできますし、もくじノートを 
通さずに他のノートのページに直接ジャンプするリンクもできますので、大きな作品を作 
ること力 ? できます。 

⑥ 同じようなレイアウト（画面構成）力 ? 続くような作品では、あらかじめ 「M (マスター） 
ページ（ページ作りの型紙)」を作っておき、 M ページのレイアウトを引用すること力 ? で 
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きます。引用した M ページの上 
に、さらに部品を酉己置することも 
できます。なお、 「 M ページ」そ 
のものは引用するためだけにしか 
使えず、リンクすることはできま 
せん。 

⑦ 「コントロール ボックス表示 
ボタ ン」 (メニューノゝ、一の右側に並 
んで いる5 つのボタンのうち、 一 
番左側のボタン）をクリックする 
と、 Fig .3-33 のような 「コントロ 
ー ルボックス」力 5 現れます 。コン 
トロ ー ルボックスは、ドラッグし 
て画面の任意の位置に移動するこ 
とができます 0 コントロール ボッ 
クスには 今い る ノート、ページ 名 や モードが表示されており、ラジカセのボタンのような 
「ページ 移動ボタン」で ノート 内の任意の ページに ジャンプす る こと力 5 'できます。 

⑧「音楽ストップボタン」 （メニューバーの 右側に並んでいる5つのボタンのうち、左か 
ら2番目のボタン）をクリックすると、次の項で説明する音楽 ユニット、 音声再生 ュニッ 
卜、メロディユニット、ムービーフレームの ように、 TOWNS の内蔵音源を使った演奏 
や発音が中止されます。 ムービーフレームは 音声と同期しているため、映像も停止します0 

_TownsGEAR の部品のいろいろ 

丁 ownsGEAR のページには、任意の位置にいろいろな部品を配置することができます。 
それぞれの部品を作るには、編集モードで TownsGEAR のメニューバーの「作成」を 
選んで、メニューの中で部品の名前を選択します。一度作った部品の設定も、編集モード 
で編集したい部品をマウスでクリックして選択し、メニューバーの「編集」メニューの「属 
ttj を選択すれば变えることができます。 

ここで、 TownsGEAR を構成する部品について簡単に説明しておきます。 

(1) 「フレーム」 

フレームとは、 ページ上に文章や画像を表示するための領域です0「テキスト フレーム」 
「イメージ フレーム」「32,768色フレーム」「ムービーフレーム」 の 4 種類があります。表 
示するだけでなく、実行モードでユーザーがテキストや画像を編集できるように設定する 
こともできます（ただし、 ムービーフレームを 除く）〇 
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①テキスト フレーム 

テキストフレームには、12また 
は16ドッ トの 文字を横書きで表 
示すること力 5 'できます。文章が長 
く てそのフレームでは 表示しきれ 
ないときは、「属性 j で上下方向 


にス クロール させる スクロール バ' 
一をつけること力 5 'できます。文章 
をあらかじめ TownsMENU の 
「テキスト編集」などで作ってお 
き、これを「属性 j で指定して表 
示することもできます。 


Fig .3-34 子ペイント 


②イメージフレーム 

イメージフレームは、 4,096色 
中16色 （640 X 480 ドット）の画 
面モードで、任意の®^の領域を 
フレームと して区切った中に図 や 


Fig .3-35 32,768色エディタ 


イラストなどを表示すること力 5 'で 
きます0実行モードでフレーム内 
をクリックすると 、 Towns 
GEAR の「イメージエディタ」（通 
称「子ペイント」）が起動されて 
図やイラストを描くこと力 5 'できま 
す。 TOWNS では 「 TIFF 形式」 
で画像を扱いますが 、 Towns 
PAINT などで作った16色の 
TIFF 形式のフアイルを指定して 
読み込んで使うことができます。 

③32,768色 フレーム 
32,768色フレームは、32,768 
色 （320 X 240 ドット）で、任意の夫既多の領域をフレームとして区切った中に、ビデオディ 
ジタイズ（ビデオ画像の取り込み、ビデオカードが必要）した画像や、 TownsPAINT な 
どで作った32, 768色の TIFF 形式のファイルを指定して読み込んで使うこと力 5 'できます。 

32,768色フレームには、画面全体まで使える「低解像度」属性のほかに、4分の1の 
面積に 320 X 240 ドットの画像を高密度に表示できる「高解像度」属性も指定できます。 
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ただし、同じ ページに 高解像度 フレームと低* 像度 フレームを 作る ことは できません。ま 
た、高解像度 フレームは、1ぺージに1 つだけしか作れません。実行モードで フレーム 内 
を クリックすると、 TownsGEAR の 「32,768 色エディタ」が起動され て、 ビデオディ 
ジ タイズ やエフェクトなど の 加工を す ること力? できます。 

④ムービーフレーム 




ムービーフレームは 32,768 色 
で、 160 X 120 ドットまでの任意 
のサイズの フレームを 作り（実際 
に作れる画像は 160 X 120 または 
80 X 60 の2通りで、トリミング 
表示できる)、連続的にビデオデ 
ィジタィズした画像と PCM 音声 
黯した ビデオ音声を同期して、 

5〜15秒くらいの動画を1秒当 
たり 7.5 〜 30 フレームで収象再 
生できます 0 ループ 再生（繰り返 
し）も指定できます。 

実行モードでの編集はできませ 
んが、編集モードでは「ムービー 
キヤプチヤ」を呼び出して再取り 
込みをすることができます 0 ムー 
ビーフアイル (. MVE ) は、 7.5 フ 
レーム/秒、標準音質、画像サイ 
ズ160 X 120、取り込み時間 13.5 
秒で約 860 K バイトと、かなり大 
きな容量になります。動画は CPU 
やディスクに高速处理が要求され、 
メインメモリは 4 M バイト以上 
の実装が必要です。32,768色フ 
レームと同じ^^画面を使用しま 
すので、高解像度フレームと低解 
像度フレームは同じページに作る 
ことはできません。また、高解像 
度フレームは、1ページに1 つ だ 
けしか作れません。 
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再生中以外は、最初の場面の静止画像を表示しています。 

⑵ュニット 

TownsGEAR で音楽演奏や音声の録音、再生を扱う部品を「ユニット」といいます 0 
ユニットには、「音楽ユニット」「音声録音ユニット」「音声再生ユニット」「メ ロデイユニ 
ット」「タイマーユニット」があります。次の項の「ボタン」と似ていますが、「ユニット」 
には時間に関係する機能があるという点力 5 '違います。 

① 鍊ュニット 

音楽ュニットは、 TOWNS の標準音楽ファイル CEUP ) を読み込んで、 TOWNS 内 
部の FM 音源と PCM 音源を使って、音楽を演奏し ます。 TownsGEAR には音楽ユニッ 
卜のエディタは備わっていませんので、システム CD - ROM のデータライブラリ （¥FJ 
2 ¥ EUP ) に収められたデータを複写して使うこと力す できます。 TownsMENU の「エ 
ンターティメント j アイテムの中の HVIUSIC WORLDj を使えば、ラテン風^演歌風 
など、7_の多彩なスタイルの音楽演奏をその場でアレンジして EUP 形式で保存した 
ものを、この音楽ユニットで読み込んで演奏すること力 5 ' できます。 また、別売りの HVIUSIC 
PRO TOWNS 」 ⑽ミュージカル•プラン、19,800円）では、譜面ワープロ形式で、 
榻勺な作曲、編曲も可能です 0 

② 音声黯ュニット 

このユニットをクリックすると、 TOWNS の内蔵マイクで1〜8秒間、音声を PCM 
録音し、 TOWNS の標準音声ファイル CSND ) に保存します。このユニットには再生 
機能はありません。編集モードでは、 TownsGEAR の「サウンドエディタ」（通称「子 

サウンド」）を使って音声を編集 
してファイル{呆存するこ k ができ 
ます。 

③音声再生ュニット 

このユニットをクリックすると、 
TOWNS の標準音声ファイルを 
読み込んで、 PCM 音声を再生し 
ます0また、システム CD-ROM 
のデータライブラリ (¥ FJ 2¥ 
MSG ) に収められたデータを複 
写して使うこと力 5 'できます。音声 
録音ユニットで録音したファイル 
を再生するには、「ファイル名」属 
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データだけをフアイルに保存することはできません。 

⑤ タイマーユニット 


性で指定します。編集モードでは、 
サウンドエディタを使って音声を 
編集してファイル保存すること力 5 ' 
できます。 

④メロディユニット 

音楽 ユニットは 演奏機能のみで 
した力 5 '、メロディ ユニットは 再生 
だけでなく、わずか8小節ながら、 
作曲、編曲力すできる TownsGEA 
R の「メロディエディタ」（通称 
「子メロデイ」）が使えます。演奏 


タイマー ユニットには 時咳 I ]を設定すること力 ? できます。この ユニッ トが ページに*^ さ 
れている間に、設定されている時刻になると、この ユニットに 設定したプログラムカす実行 
されます。 


(3) ボタン 

「ボタン」は「リンク j 型と「プログラム」型に分けられます。 

リンク属性のボタンは、今いるノートだけでなく、任意のノートの任意のページに、あ 
るいは任意の部品にリンクすることができます。実行モードでクリックすると、設定した 
ページにジャンプし、設定した部品を実行します。 

実行モードでプログラム属性のボタンをクリックすると、そのボタンに設定されたプロ 
グラムを実行します 0 これらの設定は、 GearBASIC できめ細かく動作を設定することが 
できます。 


籲 TownsGEAR を使い始めよう 

「 TownsGEAR 」 のアイテムを実行して、 TownsGEAR を始めてください。先ほどの 
「初期画面」力 5 '表示されました。実際に作品を作り始める前に、次の3つの作業をしてく 
ださぃ〇 

①「補助」「ドライブ変更」 （ TownsGEAR のデータを収めるデイスタドライブを指定 
してくた^さい）「実行」 

ドライブを選択するときは、 CD-ROM ©ドライブ）を指定してはいけません。 
TownsGEAR のデータは 大きくなりやすいので、できるだけ ハードディスク ドライブを 
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指定してください。フロッピィディスクドライブを指定するときは、初期化したフロッピ 
ィディスクを、データドライブに指定するドライブに入れてください。 

② 「補助」「起動時環境設定」「スタートアップドライブ」（データドライブを指定してく 
ださい）「実行」 

TownsGEAR を次に使うときのための設定です。 

③ 「作成」「ノート」「参照ノートを使用しない」_•生を指定してください）「実行」 
新しく ノートカす作成され、ページ1が作られると、そこにジャンプして、編集モードに 

なります。 

ここまで終わったら、いよいよ製作にかかります。今度は部品を作って配置します。 

④ 部品を作る 

「作成」「(部品の名前)」（部品の属性を指定してください）「実行」 

編集モードになり、部品の枠が現れます。それぞれの部品については、前の項とマニュ 
アル （ TownsGEAR ディクシヨナリ）を参照してください 0 

⑤ 部品を配置する 

編集モードで、枠の中をドラッグして、部品を移動してください。 

⑥ 部品の大きさや形を変える 

編集モードで、部品の枠の四隅と四辺にある小さな四角形のポイントをドラッグしてく 
ださい。 マウスカーソル は刺抜き状のノ、サミになっています。 

⑦ 部品の属性を変える 

編集モードで部品をクリックして指定し、「編集」「属性変更 j (部品の属性を変更して 
ください）「実行」 

⑧ 部品の中身を変える 

編集モードで部品をクリックして指定し、「編集」「エディタ」（部品の中身を編集して 
ください）「実行（終了)」 

リンクするページをあらかじめ作る際は、次のようにします。 

⑨ ページを作る 

「作成」「ページ」「新規作成」 「 M ページを使用しない」「実行」 

今いるノートの最後に新たにページが作られてジャンプし、編集モードになります。 

⑩ ページを追加する 
「作成」「ページ追加」 

今いるページの直後に新たにページが作られて、今のページと同じ M ページが設定さ 
れます。新たなページにジャンプします力 5 '、編集モードにはなりません。「コントロール 
ボックス表示ボタン」「ページ追加」でも同じ働きです。 
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新規作成 

ク 最後に入れる 


Fig .3-40 ページ追加 
と新規作成 



ここまでは予備知識です。だいたい飲み込めれば、後は実際に作品を作りながら、体で 
覚えたほうが早いでしよう。では、実践に移りましよう。 

EHTownsGEAR の実際 

TownsGEAR はマルチメディアを利用したコミュニケーシヨンのための道具です。今 
までにあまりない新しいタイプの道具ですから、応用のしかたを思いつかない方が多いか 
と思います。そういう方のために、まずい〈つか、お手本や応用のヒントを紹介しましよ 
ぅ。 

そのうえで、とりあえず使ってみてはどうでしよう。 


r TownsMUSEUM RENAISSANCE」 

では、システム CD - ROM に収録された rTownsMUSEUM RENAISSANCE 」 
( TOWNS 美術館•ルネッサンス）を例にとって、 TownsGEAR で作った作品がどんな 
ものかを解説します。 

TownsMENU から TownsGEAR の TownsMUSEUM RENAISSANCE のアイテ 
ムを実行して、 Fig .3-41 のページ [1] の、作品の一番最初に現れるタイトル画面を見 
てください。 TownsMENU の終了ボタンと同じように、右上にこの作品を終わるため 
のボタンがあります。 BGM と日本語の解説が流れてきました。このオープニング画面の 
解説と音楽は、システム CD - ROM に CD - DA として収録されたものを再生しています 
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( CD プレーヤーで聞くこと力 ? できます)〇 

ひととおり聞いたところで、画面をマウスでクリックしてください。画面が真ん中で上 
下に割れて、 Fig .3-41 のページ[_2]の画面が現れました。このような画面の変わり方 
を「ビデオ効果」といい、 TownsGEAR には1_用意されています。 

ページ [2] の画面には5枚の絵が題名と作者とともに掲げられており、画面中央には 
左から 「 TITLE 」「 MAP 」「 HISTORY 」 OJSAj の 4 つのボタンが配置されています。 

「 TITLE 」 ボタンをクリックすると、やはり、画面が上下に割れて先ほどのページ [1] 
のタイトル画面に戻ります0 

HVIAPj ボタンをクリックすると、画面は上下に割れてページ [3] のようなイタリ 
アの都市フィレンツェの地図が現れます。音楽はページ [2] の画面と同じハープシコー 
ドの音色の丨寅奏です。 

地図画面の右の TIRENZEj の枠の右端の、 U ターンのマークのような印がついたボ 
タンをクリックすると、直前にいたページ [2] の画面に戻ります。 

今度はページ [2] の画面で HISTORYj のボタンをクリックしてみましよう。画 
面力 ? 上下に割れて、 Fig .3-42 のページ [4] の 「ART HISTORY 」 （美術史年表）の画 
面になりました。画面右上には、上下の「△▽」ボタンと U ターン印のボタンの計3つが 
並んでいます。この「△▽」ボタンをクリックすると、紀元前から20«己までの年表を切 
り替えて見ること力すできます。年表に赤い文字で記された項目をクリックすると、 Fig .3- 
43の [ A ] 群のページにジャンプすることができます。 [ A ] [ B ] 群のページから [4] の 
ページに行くには、 [ A ] [ B ] 群のページにある 「 HISTORY 」 ボタンをクリックすればよ 
いのですが、戻らずにページ [3] のフィレンツェの地図のページに行くこともできます。 

ページ [ 2 ] の美術館の展示室のような画面 や、 ページ [ 4 ] の年表の画面 や、 [ A ] [ B ] 
群の画面などには、 HULSAj ボタンがあります。これをクリックすると、それ以後は表 
示 やナレーションカ? 英語 モードに 移り、 nj SAj ボタン も 「 JPN .」 ボタンに変わります。 
この 「 JPN .」 ボタンをクリックすると、日本語 モードに 戻ります。これは 、 TownsGEAR 
自体に英語/日本語モードがあるわけではなく、作品を作るときにあらかじめ英語/日本 
語版を用意しておき、切り替えているのです。 

[ A ] 群から [ B ] 群へは、 HLIST 」 ボタンで行き 、 「BACK TRUCK 」 ボタン （IJ 
今きたところに戻る）で [ A ] 群に帰ります。 [ A ]、[ B ] 群とも、ルーペ（虫眼鏡）印の 
ボタンをクリックすると、画面全体を使って名画を鑑賞できます。まず、名画の全体が表 
示され、さらに画面をクリックすると、名画の部分拡大を見ることができます。これは、 
TownsGEAR の機能を使ってその場で部分的に披大しているわけではなく、あらかじめ 
部分的に撮ったものを数枚切り替えて表示しているのです。 

画面勿本を使った名画の_が終わると、 [ A ] [ B ] 群どちらからきたとしても [ A ] 群 
に戻ります。 
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コ•ブォ ナロ 
-ティ聖家族 


[3] 地図へ⑷年表へ英語モードへ 


IMAGE 2. TIF (枠16色 JPN .) 
IMAGE 3. TIF (枠16色 U . S . A .) 
MENU . TIF (各画32,768色） 


Flg .3-41 

「 TownsMUSEUM 
RENAISSANCE 」 


ぺージ [2] 


フラ•アンジェリコ 
受胎告知へ 


ラファ エロ. サンティ 
小椅子のマドンナへ 



/ 


レオナルド•ダ•ヴィンチ 
受胎告知へ 


[ A ] [ B ] 群には左右向きの「〇」ボタンがありますが、 [ A ] [ B ] 群どちらでこれを 
クリックしても、 [ A ] 群の次の順番の絵に行きます。 [ A ] 群では画家の説明と絵の説明 
が表示され、それぞれの説明の部分をクリックすると、ナレーシヨンが CD の音声で出ま 
す。 [ B ] 群では内蔵音源を使った BGM になります。 

TownsMUSEUM RENAISSANCE の全体の図を、もう一度眺めてください。最初 
に双六を例にとって、 TownsGEAR は 「ハイパーテキスト」 構造だということを説明し 
ましたが、それがおわかりいただけると思います。また、先ほど説明した部品が使われて 
いるのがなんとなく想像できるところがあったと思います。そこで、 TownsGEAR を使 
つた作品を鑑賞するだけでなく、次の項ではその舞台裏を視いてみましょう。 


ベージ⑴ 


-終了 


IMAGE 1 .TIF 


CD 演奏 


ボリの 

• エス 

ロチナ 
ドィーへ 
ンティ生 
了 サツヴ誕 
終 
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英語モードへ 


Fig .3-43 
名画の説明画面 


高解像度32,768色 


[ A 群] 


全画面 
表示へ 



、只 

LIST 

<] 

レ 

MAP 

HIS 

TORY 

MENU 

U.SA 


画家の説明 
(CD 音声 ) 


絵の説明 
(CD 音声） 


Fig .3-42 

フイレンツ 

難史年额 I 


ェと 
の図 


ページ [ 3 ] フイレンツ； l の地図 


ページ [4] 美術史年表 ( BC 〜 20C) 

年表後退年表前進 



[2]へ 
[4]へ 
•[3]へ 

前後の 
▼作品へ 

，[ A ] 群へ 


モ 

五 Qa 

T [2] へ 

T [4] へ 
T [3] へ 

前後の 

▼作品へ 

▼[ B ] 群へ 
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3-2 マルチメディアクリエイティブツール TownsGEAR 


ページ [0] 



[A] [3] [4] [A，] [3] [4，] 


[1-]は [1] の英語版 
dr はページ[〇]に行く（終わる） 
は元のページに戻る 


[2] [2.】㈧ [A.] [B] [B，] 


Fig.3-44 

のべ-ジ獅の 

軒 



Fig.3-45 


ページ[2】 [A] [B] 


ページ[2，] [A，] [B，】 


[4 -①〜④】 


[八-⑤〜⑦]_ 
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Fig .3-46 

名画説明丽の動き 


sSAIvts 【4】【 A 】【 B 】 【 21 【 4 】 >【 B 】 


1 4】【>【 B 】 


【2】【4】>【2 


1 】 【Ai 


ssa 


【2 】 ssa 



4 VK 口 .^. yHIA^H 
0 


ID 併 1 Dtt\)^l ig 出— k 咨心呦 ； tsrrs- / 


〇 


=ll§lw>^ 印麻 o/M$MI>s^^l 
=$ HI > s?g^Tii9>r^^a-〈^VJ*，^^ — 'v 


口5+ス — v :〔 o 〕 n ^ 〈(眾さか) 
n ス — V : M ^ I か 
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3-2 マルチメディアクリエイテイブツール TownsGEAR 


B^TownsGEARr ノート事例集」 

「 TownsGEAR 」 アイテムの 
中にある「ノート事例集」には、 
先ほども紹介したように「スペイ 
ン紀行」 「 CD-ROM 豆辞典」「ビ 
ジネスプレゼンテーション」の3 
つの事例ノートが収 I 录されていま 
す。これらは、ユーザーのみなさ 
ん力 5 '実際に試すことができるよう 
になっています。 

では、 TownsMENU から 「To 
wnsGEARj の「ノート事例集 j 
を実行してください。 

Fig .3-47 は「ノート事例集」の 
オープニング画面です力 ? 、システ 

ム CD-ROM の 「 Q :¥ GUIDE ¥ G _ 
GUIDE ¥ CONTENTS . GBXj というファイルに収められたノートの「ページ1」にあ 
たります。プロの作品では削除してしまうことが多いのですが、 TownsGEAR が各サブ 
ディレクトリに自動的に作る 「 CONTENTS . GBX 」 （もくじノート）のディレクトリを 
表すページは、「ページ2」として残してあります。 TownsGEAR のメニューバーの「コ 
ントロールボックス表示ボタン」をクリックして「コントロールボックス」を画面に表示 
させ、「►」の右向き三角矢印をクリックして「ページ 2 j を見てみましょう。 

ここでも、ディレクトリを移動するときに使うリンク型ボタンカ哨 IJ 除されています。「補 
助」メニューボタンで「ドライブ変更 j を使って一度他のドライブに移り、もう一度 「 Q 」 
ドライブに戻ってくると、 TownsGEAR は 「 Q 」 ドライブのルートディレクトリにある 
「 CONTENTS . GBX 」 に移りますので、先のサブディレクトリの 「 CONTENTS . GBX 」 
が変えられているのがよくわかります。 

ではここで、 「 Q :拓 UIDE ¥ G _ GUIDE 」 ディレクトリから 「Q :被} UIDEj ディレク 
トリに移るリンク型ボタンを作ってみましよう。 

まず、「ノート事例集 j のオープニング画面から、「コントロールボックス」の「►」で 
「ページ2」に移ってください。 Fig .3-48 のようになりましたね。 
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次に「実行中」ボタンをクリッ 
クして「編集中」にし、 メニュー 
バー 0) 「作成」 メニューから ボタ 
ンを選んでください。「ボタン作 
成」ウィンドウヵ ? 画面に出てきま 
した。ここで「リンク先指定」を 
クリックして、リンク先ネ旨定モー 
ドに入ります。 

メニューバ、一の「ジャンプ」メ 
ニューから 「もくじ」を選び、今 
いるもくじノートの上位のデイレ 
クトリの、もくじノートにいった 
ん画面をジャンプさせます。ここ 
で メニュー パ' 一の 「リンク先指■定」 
メニューから 「このノート」を選 
ぶと、先の「ボタン作成」ウィンドウに戻りますので、「リンク先名」の項目を見ると、 
「 CONTENTS . GBX 」 と表示されています。 

これで機能的には上位のディレクトリに移るボタンができましたが、このままではのっ 
ぺらぼうのボタンですから、ューザーにこのボタンの機能を知らせるには、それなりのエ 
夫が必要です。そこで「表示文字」の項目をクリックして文字入カカーソルを表示させ、 
TownsGEAR が自動的に作るボタンと同じように、キーボード（またはソフトウェアキ 
ーボード）で「..」と書き込んでみましよう。 

次に、「アイコン」の項目をクリックして階段を上るアイコンを選び、「枠の形」は左か 
ら2番目のものを選んでください。これで「ボタン作成」ウィンドウの「実行」をクリッ 
クすると、画面の中央に枠で囲まれた小さなボタンが現れましたね。枠をドラッグして、 
あるいは「編集」 メニューの 「サイズ統一」を使って大きさを整えてください。でき上が 
ったボタンをクリックして、上位のディレトクリに移動してみましよう。このボタンには、 
メニュー パ、 一の「ジャンプ」メニューで 「もくじ」を選んだときと同じ 働きが あります。 

では、「ノート事例集」のオープニング画面に戻ってみましよう。もう、やりかたはわ 
かりますね。 

オープニング画面は、 TownsGEAR が自動的に作った 「 CONTENTS . GBX 」 のぺ一 
ジ1の後に新い、ページを追加し、「編集」メニューの「構成」の「ページ」でそのとき 
作ったページを先頭に「移動」して作りました。つまり、 TownsGEAR が自動的に作っ 
た、それまでのページ1はページ2になったわけです。 
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このページ2の 「 SPAIN 」 ボタンをクリックしてみてください。 「 Q : 致} UIDE^G 
GUIDE ¥ SPAIN 」 の 「 CONTENTS . GBX 」 に移りました。ここにも 「 SPAIN 」 ボタ 
ンがありますので、「編集中」にして 「 SPAIN 」 ボタンをクリックして、「編集」メニュ 
一の「構成」の「部品」でボタン2を選び、「情報」で属性を見てください。「リンク先名」 
力 ？ 「 SPAIN . GBX 」 というノートになっています。 

このボタンを使えば、オープニング画面から直接「スペイン紀行」のノート 「 Q : ^UIDE 
GUIDE ¥ SPAIN ¥ SPAIN . GBX 」 にジャンプすることができます。このボタンを 

選択して、「編集」メニューの「コ 
ピー」でいったん TownsGEAR 
内部に記憶して、オープニング画 
面に戻り、「編集」メニューの「ぺ 
ースト」で配置したものが「スぺ 
イン紀行 j と書いたカードの表面 
に配置してあるボタンです。 

オープニング画面で「編集中」 
にして、「スペイン紀行」と書い 
たカードをクリックしてみてくだ 
さい。かすかに枠が現れましたね。 
ここで「編集」メニューの「属 
変更 j でボタンを選び、「ボタン 
変更 j ウインドウの「表示 j で今 
まで非表示だったこのボタンを見 
えるようにしたのが、 Fig .3-49 

の図です。 

以 i : のようなやりかたで、別のディレクトリや別のノートにも簡単に移れますので、大 
きなアプリケーシヨンもいくつかのノートに分けて効率的に作ること力 ? できます。また、 
「 CONTENTS . GBX 」 の一部のページや部品を削除するようにしておけば、ューザーが 
別のデイレクトリやノートに迷い込まないように細工することもできます。 

今度は、オープニング画面で背景をクリックしてください。ちょっとわかりにくいので 
すが、画面の縁に白い点がいくつか現れたはずです。これは、画面全体を覆う「イメージ 
フレーム」 （16 色）のハンドルです。画面の左辺のハンドルあたりを右に向かってドラッ 
グしてみて〈ださい。背景だと思ったのは、イメージフレームだったのがよ〈わかります。 

ここで「編集」メニューの「属性変更 j で「イメージフレーム変更 j ウインドウを画面 
に表示し、ウインドウ右上のフロッピィディスクのアイコンをクリックしてください。フ 
アイル名選択ウインドウが開きますので 、 「Q : WUIDE ¥ TG _ MGZN ¥ MUSEUM ¥ 
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IMAGE2.TIF」 を選んでください。 
すると、 Fig.3-50 のような画面に 
なったはずです。そうです。前項の 
「TownsMUSEUM RENAISS 
ANCEj の展示室のような場面 
ですね。ところが、名画が見当た 
りません。どうしたのでしよう。 

実は、名画は16色の「イメー 
ジフレーム」ではきれいに表示す 
ること力 5 'できないので、名画の写 
真を並べた「32,768色フレーム j 
をこの後ろ側に配置してあったの 
です。「ムービーユニット」も動 
いていないときは「32,768色フ 
レーム」に性質が似ていますから、 
これは応用できますね。 

では、実行モードに戻って、 「CEHROM 豆辞典」に入ってみましよう。ノートカ 5 '保存 
されているファイル名は rNAMEGBXj です0「ノート事例集」のオープニング画面で 
「CD-ROM 豆辞典」のカードの絵をクリックしてください。 

このノートは、どんなページからできているのでしよう力、。「編集」メニューの「構成」 
の「ページ」で「ぺージ構成」ウインドウを表示してみてください。 「OPENING」「QUEST 
1〜5」 「DIC1 〜 5j「YATTANE1 〜 3j の14ページからなっているのがわかりま 
すね。 

次に、 「CD-ROM 豆辞典」のどのページに、どんな部品が使われているのかを検索し 
てみましよう。 

「ジャンプ」メニューの「検索」の「部品」で「部品検索」ウインドウを表示し、ウイ 
ンドウ右下の「ノート内検索」を選んで「検索」をクリックしてください。どんな部品が 
どのページで使われているのかを簡単に検索すること力?できます。実際に、その部品が使 
われているページにジャンプして試したり、部品の属性の変更を行ってみてください。こ 
んなに簡単なら、もう説明なしで TownsGEAR を使って作品を作ることができると思わ 
れたかもしれませんね？ 

では、次に TownsGEAR を使った作品作りのヒントについて、説明しましよう。 



Rg 3-50 「TownsMUSEUM RENAISSANCE 」 の展示室のイメージフレームを借用 
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3-2 マルチメディアクリエイテイプツール TownsGEAR 


■TownsGEAR での作品作りのヒント 

高価な一眼レフカメラやハンデイカムコーダがあっても、ほとんどの家庭では、「作品」 
といえるような凝ったものは撮っていないのではないでしょうか。立派な一眼レフカメラ 
でも「記念写真」、高価なハンデイカムコーダでも「動く記念写真」といったところでし 

ょ5〇 

そこで、まず考えつくのは「喋るアルバム」「動く日記帳 j のように、ふだん自分がな 
にげなく作っている「日記」「ビデオアルバム」「紀行アルバム」「スクラップブック」な 
どの、 TownsGEAR によるマルチメディア化です。 TOWNS のシステム CD-ROM にも 
前項で説明したように、ヒントが隠れていましたね。 

TownsGEAR での作品作りに慣れてくれば、 テーマが決ま ってから取材をすることも 
できますが、最初のうちはすでにある素材を使ってやってみましょう。いくらマルチメデ 
イアとはいえ、生の画像データなしでは迫力が出ません。イラストや図も必要ですが、や 
はり「ハンデイカム」 (SONY) などの小型のハンデイカムコーダ'が欲しいところです。 

たとえば、筆者はスキーやオートキャンプが好きで、旅行には Hi8 (ハイエイト）規 
格のカムコーダを持って行きます。旅行するたびに、アウトドアでの楽しいシーンのビデ 
オテープがだんだん増えていくのが楽しみです。とはいえ、自分で撮ったビデオを自分や 
家族で見る分には未整理でも十分楽しいのですが、これをそのまま他人に見せたら、誰も 
ウチに寄りつかなくなりそうです。 


取材 制作 


部品 ユーザー 


Fig .3-51 Towns G 
EAR の取材、オーサ 
リング、実行 
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しかし、 TownsGEAR を使って、見る側にもスキーやオートキャンプの楽しさが伝わ 
るような「作品」としてまとめてあれば、話は違ってくるのではないでしよう力 1 。「私の 
楽しさ j は「誰にでもわかる楽しさ」に変わって、コミュニケーションが成立するはずで 
す。そこまで一般化できなくても、同じ興味を持ったグループ内とか、同じ目的を持った 
集団であれば、 J: 嫩的容易でしょう。 

このようなことを踏まえて、今まで撮ったビデオテープを使ってできる、次のような 
T ownsGEAR の作品のヒントを考えてみました。 


① とっておきキャンプグラウンド詳細力、、イド 

お気に入りの〇〇キャンプ場。眺望が素晴らい、ので、パノラマ撮影したものを紹介し 
たぃ。釣りのポイントはあそこ、たきぎ拾ぃはあっち、露天風呂はこっち。鳥の鳴き声、 
湖畔の風景、波の音、カヌー。ぃぃな〜、行きたぃな〜。その気にさせておぃて、秘密、 

ヒミツ。なんだか不動産屋さんみたぃだな〜。 

〇パノラマ撮影のヒント->東西南北の景色の写真を用意し、「右」のボタンで右に向ぃた 
景色のページにリンクする。 

〇 メニューのヒントー >案内図を表示し、釣り、風呂、鳥、カヌーなどのポイントにリンク 
型ボタンを配置する。逆にぃえば、ビデオに撮った場所はすべてポイントになる。 

〇応用のヒント—別荘や墓地など、遠隔不動産の現地^イド、社員旅行や修学旅行の下見 
報告など、地理的な案内やプレゼンテーシヨンに使える作品パターン。 

② タープ設営マニュアル 

タープとは、1枚の防水布を使った_のこと。大きな1枚の防水布を、数本の支柱と 
ロープを使って風に吹き飛ばされたり、雨水が溜まって潰れたりしなぃようにしっかり建 
てるのは結構難しぃ。建てる順番に則った説明と、困ったときのワンポイント。タープの 
建て方とロープワークは、アウトドアズマンの基本だよ0あっ、焚き火マニュアルもぃぃ 
な〜。ネ： LR 教育もこうぃう乗りならな〜と、仕事が抜けなぃヤツもぃる。 

〇メニューのヒント—組み立て途中の、どの段階からでも見られるように、工程ごとの小 
さな写真やイラストを並べてボタンを配置。ワンポイントは、うま〈ぃかなぃ個所（部 
品）から引けるように、完成図の部品の位置にそれぞれボタンを配置。 

〇アフターフォローのヒント間違っ た條方法が どうぃう結果を招く力\事故やクレー 
ムの実態と対策〇タープの雨漏りや倒壊、焚き火の不始末の事故0なぜ？どうして？ 
も加える。 

〇応用のヒントー> 社員教育だけでなく、理科や社会など実験や実践をともなう学習の教材 
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に。安全教育やマナー教育にもぜひ。 
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③マルチメディアスキー競技会 

下手の横好きといわれても、やっぱり好きなスキー。みんなで撮りっこ？した滑走中の 
ビデオを見比べる作品。巧い人、今イチの人、いろいろいますが、人の振り見て我が振り 
直せ 0 全員參加番組で、視聰、者を獲得しましよう 0 子№0誕生パーティや、カラオケ大会 
にもどうかな？ 


〇 メニューのヒント - ♦ システム CD-ROM の 「 LiveMotion 」 にある 「Dynamic Sports 」 
(マリ ン スポーツ と スカイスポーツの 動く図鑑)、 「Pretty Kittens & Smile Doggies 」 
(犬と猫の動く図鑑)、「あやちやんアルバム」（ホームビデオで撮った子供の成長アルバ 
ム）を参考に。 

〇 テーマ や題材選びのヒント—娜者にふさわしい共通の興味や テーマに 徹する。作者の 
「私の」を、見る側の人が「私の」と共感できるように酉する。 

〇取材のヒント—できるだけ長時間、みんなに均等にビデオカメラを向ける。 


それぞれのアイデアをどのように TownsGEAR で実現するのか、大ざっぱです力す、ヒ 
ントを書いてみました。必要なのはテクニックではなく、アイデア（企画）です。難しい 
ことは考えず、どんどんやって、みんなで楽しんでください。 


3-3 


Windows MME とマルチメディア 


さて、今までは TownsOS 上での、さまざまなマルチメディアの可能性について紹介 
してきました。次は、 TownsOS 以外のマルチメディアの世界について紹介していきたい 
と思います。 

TOWNS では、 TownsOS のほかに、現在流行の MS-Windows も動きます 0 この MS- 
Windows には Windows MME という、マルチメディア機能をサポートしたものがあり、 
今後のマルチメディア展開の重要なポジションを占めるだろうといわれています (MS- 
Windows 自体は、次池:代の主力 OS になるだろうといわれています)。 

Windows MME によるマルチメディアの世界は、世界標準のもとでのマルチメディア 
を目指すもので、基本的には_を問わず、いろいろなマルチメディアソフトを動かそう 
とするものです。 TOWNS では、このような世界標準の OS をサポートすることにより、 
より多くのソフト悔含を可能にしています。ここでは、 MS-Windows の成り立ちと、そ 
のマルチメディア版の Windows MME の世界を見ていきましよう。 
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なぜ MS-Windows なのか 

現在、世界（日本を含む） のパソコンの 多くは、第1章でも触れたように、インテル系 
の CPU を積んでいます。イ ン テル系の CPU は、16ビット パソコンの 登場し始めた頃に MS- 
DOS とともに歩み始め、今日の地位を築きました。そして、 MS-DOS 上のアプリケーシ 
ョンは、長年の蓄積によって素晴らしい発展を遂げ、ビジネスになくてはならないものと 
なりました。 

しかしながら、現在のパソコンの進化に対応するには、 MS-DOS は時代遅れになりつ 
つあります。その原因のすべては、管理できるメモリが 1M バイトしかないということ 
に尽きるでしよう。 

はじめて16ビット パソコンが 登場したとき、 1M バイトは使いきれないほどの大 容量 
空間でした。ところ力 5 '、現在では 1M バイトでは制限がありすぎると考えられています。 
まるで 10LDK プール 付きのお屋敷から、 ワンルームマンションに 転落したようなもので 
す。プログラマサイドから見ると、 1M バイト （OS や BIOS の空間を除けば、実際はも 
っと少ない）の空間なんて、うさぎ小屋のような狭い空間なのです。 

その一方で、パソコンに対する要求は年々高くなっています。大きな表を作りたいとか、 
大量の文章を作りたいと力' 果てはマルチメディアをやりたいと力、（マルチメディアに欠 
かせない写*や音声を扱うためには大容量^間が必要となります）ということになると、 
とても MS-DOS では处理しきれません。 

また、ハードウェアの低価谢匕により、パソコンレベルでもこれらに必要な高速な CPU、 
大容量メモリ等を扱うことが可能になってきています。しかし、 OS は相変わらず 1M バ 
イトしか扱えないという事態に陥っています。このような状況の打破が MS-Windows の 
使命ともいえます。 

さらに重要な点として、 MS-DOS の後継ということがあります。たんに大容量のメモ 
リをアクセスできるだけなら、別にどのような OS でもかまわないわけです。たとえば、 
仮にとても速くて、軽く （メモリやハードディスクの容量をあまり必要としない)、しか 
も、大容量の空間がアクセス可能な、新しい OS を開発できたとしましよう。この OS は 
とっても優れた機能を持っているからすぐに広まるかといえば、そうはいきません。ユー 
ザーは今までのデータやアプリケー ション を捨ててまで、新しい OS を使いたいとは思わ 
ないからです。 

つまり、あまりに MS-DOS が広まった結果、 MS-DOS を無 m した OS は認められなく 
なってしまったのです0今の MS-Windows ブームは、この MS-DOS との親和性力 5 '重要 
なファクタとなっているといえます。 
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日緒 MS-DOS V3.1 L33 C 
MS-DOS version 3.10 

Copyright (0 Microsoft Corn 1981-1986. fill rights reserved. 
Copyright (0 FUJITSU 11111 TED 1987-1991. 

Coimand version 3.10 

fl>. 


辞财 


Flg .3-52 MS-DOS の_画 



Flg .3-53 MS - Windows 起動画面 


そして、もう1つあげるなら、 
優れた GUI (Graphical User 
Interface ) を持っていることがあ 
げられます。例として、 Fig .3-52 
と Fig .3-53 を比べて見てくださ 
い。 Fig .3-52 は MS-DOS の起動 
画面で、コマンド入力待ちの状態 
になっています。マニアの人には 
見慣れた画面ですが、はじめてパ 
ソコンを触った人にすると、どう 
やって動力 1 すかも想像できないよ 
うです。この画面に違和感を覚え 
て、パソコンそのものの習得をあ 
きらめる人までいると聞いたこと 
があります。いわゆるキーボード 
ア レルギーな のでしよう力 5 '、確か 
に、いきなり、この画面を見せら 
れたらしかたないかもしれません。 

Fig .3-53 は MS-Windows の 
起重 W 面で、 TownsOS もこれに 
近い感覚ですね。マウスでアイコ 
ンやメニューを 3 S 尺することによ 
り、機能やアプリケーションを選 
択できます。 MS-DOS は、ゲー 
ムをやるためだけにパソコンを買 
った人にも コマンド 入力を強制す 
る世界ですから、この操作 I 生の差 
は歴然たるものでしよう。このよ 
うな ユーザー インタフ エースの 改 
善も、 MS-Windows における大 
きな目玉といえます。 


ownsOS と MS-Windows<7)^ い 

今度は TownsOS と上嫩しながら、 MS-Windows について考えてみましよう。そこで、 
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Tbl .3-1 MS-Windows 
と TownsOS の違い 


項 目 

MS-Windows 

TownsOS 

動作環境 

メインメモリ 

4 M バイト以上 

2 M バイト以上 

ハードディスク 

40 M バイト以上 

不要 

アプリケーションの提供形態 

FMR と共通のアプリケーショ 
ン 

TOWNS でのみ動作 

アプリケーションの傾向 

ビジネスアプリケーション中 
心 

8割以上が 0 A ツール業種ソ 
フト、開発環境等で占められ 
ている 

ゲーム、教育アプリ多数 
その他ホームユース、教養ソ 
フト等の従来のパソコンにあ 
まりないジャンルも揃ってい 
る 

著名アプリケーションの動向 

アルダスページメーカーや 
ExceU Authorware 等の世界的 
に著名なビジネス系のアプリ 
ケーションが多数動作 

ゲーム系では著名なアブリケ 
ーシヨンが多数動作 
ビジネス系では独自のカラー 
を持ったアブリケーシヨンが 
多い 

アプリケーションの価格 

ビジネス系中心であるため、 
比較的高価格 

ゲーム、教育系中心であるた 
め比較的低価格 

アプリケーションの動作 

機種に依存せずにかなりのア 
プリケーションが動作する 

基本的に TOWNS 以外の機種 
では動作しない 


両者の違いを表にまとめてみましたので、見てください。 

はじめに MS - Windows と TownsOS の動作 S 境ですが、ひと目で MS - Windows のほ 
うが重い（より多くのハードウェア資源を必要とする）ことがわかります。このことは、 
MS - Windows を使うためには周辺機器に対する投資力す必要だということです。もちろん、 
メモリ等は TownsOS 上でも威力を発揮しますから、買っても損はないのですが、なん 
の目的もないまま周辺機器を揃えていくには高すぎます。 

これに対して TownsOS では、特に新い、周辺機器を増設する必要もなく、アプリケ 
ーションを動作させることができます。ハードデイスク等はあったほうがよいに決まって 
いますが、これも使い方の問題だけで、教育•教養系のソフトしか使わないなら不要です。 
この、「なくてもよい」というのと、「絶対必要」というのとでは天と地ほどの差がありま 
す。 MS - Windows は、多くのハードウヱア資源を必要とする以上、ちゃんと用途を決め 
て使うことをお勧めします。 

では、その用途は何かというのが次の問題です。 MS - Windows 用のアプリケーション 
はビジネス系がほとんどです。特に OA ツールには優れたものが多く、 MS - DOS では実 
現できないような世界を展開しています。上の表だけを見ると、 OA ツールを TOWNS 
で使いたいなら、 MS - Windows のほうがよいように思えます。 

しかし、実際にはそう単純ではありません 0 TownsOS 上にも多くの OA ツールがあり 
ます。また、 MS - DOS 上のアプリケーションにも優れた OA ツールが揃っているのは周 
知の事実です。個人的に（会社の業務ではなく）使うなら、むしろ MS - Windows よりも 
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MS - DOS 用アプリケーションのほうがよいでしよう。 

こういうのには2つ理由があります。1つはスピードの問題です。後述しますが、 MS - 
Windows は決して速くありません 0 スピードを重視するなら、 TownsOS や MS-DOS 
上のアプリケーションを使うにかぎります。2つ目は、 MS - Windows のアプリケーショ 
ンでなければならな L 、個人的な用途は非常に少ないという点です。 

たとえば、 MS - Windows のアプリケーションに「アルダスページメーカー j (アルダ 
ス ㈱ 、148,000円）というソフトがあります。これは DTP (Desk Top Publishing ) ソフ 
卜と呼ばれるジャンルのソフトで、世界的に定評のあるソフトです。このソフトを使えば、 
文章や図、表を画面上で自由にレイアウトし、ビジネス文書を作成すること力 5 'できます。 

しかし、個人で使う場合、このような機能が本当に必要でしよう力\もちろん、使えな 
いよりは使えたほうがいいのですが、これを実現するためにかかる投資はたいへんなもの 
です0つまり、コストパフオーマンスカ ? 悪いのです。会社で使うのなら 、_のためにあ 
る程度（限界はあるでしよう力りお金は使えます。しかし、個人が使うには、この出費は 
大きすぎます。 

まず、 MS - Windows を使う場合、先ほども述べたように、周辺機器に対する投資が必 
要です。 MS - Windows を動力 1 すために必要なもののほか、レーザープリンタも必要にな 
ります。ソフトも現状では20■万円近くかかります。早い話がもう1台 TOWNS を買うく 
らいの投資が必要というわけです。その結果、靜青らしいこと力 5 'できるようになっても、 
本当に投資に見合った成果といえるでしよう力 1 。考えてみるに、 TownsOS 上のアプリケ 
ーションでも、これに近いことは可能ですし、これほどの投資も必要ありません。個人的 
な用途なら、こちらのほうがよいかもしれません。 

それなら、 MS - Windows なんて不要かというと、そう L もいえません。たとえば、会 
社の仕事との:; Sf で、どうしても MS - Windows 上のアプリケーションを家庭で動かさな 
ければならないとか、とにかく MS - Windows を勉強したい（これは将来的には必要なこ 
とです）と力\もちろん、パソコンマニアの方や編集者の方にもお勧めです。特に、 MS - 
Windows の勉強はとてもよいことです。前にも書いたように、9〇¥代の主力 OS として 
MS - Windows は有力であり、これを理解することはバソコンの知識を高めるうえで非常 
に有紅す。 

また、勉強の用途だけなら、それほどの費用投資も必要ありません。ソフトは MS - 
Windows を買うだけでいいわけですし、ハードディスクもメモリも TownsOS と共用で 
きます（当然ながら、ハードディスクの領域は共用できません）から、まったくの無駄に 
はなりません（この点については後述します)。 

以上のように、無目的に購入するには高すぎる MS - Windows ですが、すでに環境が揃 
っている方や、どうせ必要だから買おうという方には、ぜひ MS - Windows を使われるこ 
とをお勧めします。 
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また、今のうちに勉強だけしておいて、将来的にアプリケーションやレーザープリンタ 
力 5 '安くなったら買おう（将来的には値段が' T がっているかもしれません）という行き方も 
あるでしょう。さらに、 486 SX を搭載した TOWNS II HR などを購入すれば、スピー 
ド的にも満足のいく環境で使うことができるでしよう。 

■I MS-Windows を使うための環境 

もし MS-Windows を動かすだけだとして、それには何が必要かを考えてみましょう。 

まず、動作環境ですが、 MS-Windows では 4 M バイト以上のメモリが必要です。ここ 
で注意していただきたいのは、 4 M バイト、'以上'，となっていることです。つまり、こ 
れは OS を動かすための環境であって、アプリケーションソフトを動かすことは考えられ 
ていません。また、メモリカ《十分ないと速度が«に遅くなる場合があります。だから、 
この 4M バイト以上というのは、最低線が 4 M バイトで、普通は 6 M バイト程度は必要 
だし、欲をいえば 8 M バイトは必要ということです。 

一方、 TownsOS のほうは 3 M バイトもあれば普通の用途で使うには十分です。動画 
で何かを作る場合以外では、 4 M バイト以±の大きなメモリを必要とすることは、まず、 
ありません。そうすると、いくら TownsOS と共用できるからといって、あまり大量に 
メモリを増設しても意味がないことになります。 コストパフ オーマンスを考えると、 MS - 
Windows を使う頻度にもよりますが、ちょっと触ってみるために大きなメモリを買うの 
は値段的につらいものがあります。 

かといって、少しずつ買い足していっては、かえって高くつきますし、メモリスロット 
の無駄使いです。特にメモリスロットの問題では、スロットの数力 ? 少ない CRT —体型の 
TOWNS ユーザーの場合には大きな問題になります。所有機種の問題、 MS-Windows 
をどの程度使わなければならないかなど、難しい問題がありますが、参考のため、筆者の 
お勧めのメモリ増設のしかたを表にしてみました ( TbL 3-2) 0 もちろん、人によってお 
金の余裕に差がありますので、あくまで目安としてです 0 
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7 bl .3-2 どのクラス 
のメモリを買い足せば 
よいか 


機種名 

MS-Windows の使用頻度 

少ない 

多い 

TOWNS 2 F 以前の機種 

2 M バイト X |枚 

2 M バイト X 2枚 

この機種は 2 M バイトの拡張メモリしか拡張できません。けれ 
ども、 2 M バイトのメモリばかり買うと、本体を買い換えたと 
きに困ることになります 

TOWNS 20 F 以降の機種 

4 M バイト X 丨枚 

8 M バイト X 1 枚 

現行の本体とディスプレイ分離型の機種もこれに含みます。 一 
番自由度が高い機種 

CRT —体型 TOWNS 

8 M バイト X 1枚 

8 M バイト X 1枚 


やはり多少高くても 8 M バイト増設がお勧めです。予算がなく 
て将来の買い換えを覚悟のうえなら4 M バイトがよいでしょう 


こんなにも MS-Windows にはメモリが必要なのかと思われるかもしれません。実際に 
は速度を問題にすればするほど、メモリは必要になってきます（逆に速度を問題にしなけ 
れば、アプリケーションの動作が保証されている最低メモリでいいわけです)。しかし、 
アプリケーションによって必要なメモリは違いますし、大きなメモリを積めば、無限に速 
度がアップするというわけではありません。実際のところ、 8 M バイト拡張しても遅い 
と感じられたら、それレ: JLL のメモリ擺は無意味といっていいでしょう。 

次にハードディスクですが、これも 40 M バイト以上は必要です。ただし、将来注を考 
えると、 40 M バイトしかないのでは危険です。アプリケーションやフォントのことを考え 
ると、もっと拡張できるようでないと困ることになるでしょう。 MS-Windows の使い方 
にもよりますが、すでにハードディスクを持っていて 40 M バイトくらいの空き領域がある 
方で、しかも、ちょっと触ってみようかな、という目的だけで使用する場合なら、 40 M バ 
イトでもかまいません。 

しかし、これからハードディスクを購入しようとする方なら、おそらく TownsOS や 
OASYS 等でも使われるでしょうから、くれぐれも 40 M バイトしかないハードディスクを 
買ったりしないようにしてください。かといって、ハードディスクの容量が大きければ、 
その分、高価になりますし、あまり容量が大きすぎると、ハードディスクのバックアップ 
(故障.トラブルなどでハードディスクの内容が消失しないように、別にハードディスク 
と同じ内容のものを f 呆存しておくこと）にひと苦^します。 

また 、 MO (光磁気ディスク装置）は容量の点ではお勧めですが、スピードと価格の点 
で問題があります (MO の問題点については、第1章、第5章の言碰を参照してください)。 
結局、こちらも正しい解答はありません。 

同じように、新規でハードディスクを購入する場合の目安を Tbl .3-3 に示します。ただ 
し、ハードディスクは抗張メモリと違って、 MS-Windows の使用頻度よりも、ほかにど 


259 

















CHAPTER 3 マルチメディアパソコン 、 FM TOWNS の実力を探る 




装 置 


備考 


標準 コース 

ハードディスク I 00 M バイト程度 1 

MO (光磁気ディスク装置） 1 

ム 

ム 

この程度はすぐに使 
ってしまいます 

Tbl .3-3 新規購入時 
のハードディスクの 選 

W 5 

最低ライン 

ハードディスク I 30 M バイト以上 1 

将来的に M 0 の買い増しの計画があればも 
と少ない容量でも可 

ム 

〇 

何に使うかによりま 
すが、これくらいは 
最低ラインで必要 


んなソフトをよく使うかが問題となります。実際、ゲームを入れて遊ぼうとすると、かな 
りメモリの余裕が必要になります （1 つのゲームにつき 10 M バイトくらいはすぐに使って 
しまいます)。 

また、ハードディスクは使いだすと快適なので、次々に何でも入れてしまいがちです。 
こまめにメンテナンスをしないと、すぐいっぱいになってしまいます。自分が必要に思っ 
ているよりも大きめの容量のものを選ぶのがコツといっていいでしよう。 

これですべてではありません。さらにソフトウェアとして、日本語 MS-DOS V 3.1 L 
33以降、または日本語 MS-DOS V 5.0 L 10 以降のどちらかが必要になります。つまり、 
MS - Windows を動かすには MS - DOS が必要ということです。もし古いバージョンの 
MS - DOS しか持っていなければ、すぐにバージョンアップしてください。どちらも基本 
機能のセットだけで十分ですし（開発者向けの拡張セットも販売されている)、どちらを 
買ってもたいした違いはありません。ただし、 V 5.0 のほうが若干高めの価格設定になっ 
ています。 

さらに、 MS - Windows そのものを購入する必要があります。 TOWNS で谢乍する MS - 
Windows にはあって、マルチメディアに対応してないものが「日本語 Microsoft 
Windows V 3.0 (以下 、 「Windows 3.0」)」（富士通 ㈱ 、25,000円）です 0 マルチメデイ 
ア機能を搭載しているものが「日本語 Microsoft Windows V 3.0 with Multimedia 
Extension V 1.0 (以下 、 「Windows MME 」)」 （富士通 ㈱ 、34,800円）です 0 

次に、この 2 f 麵の MS - Windows について説明したいと思います。 

E^lWindows 3.0 

Windows 3.0 は、日本の多くのインテル系パソコン上で動作します 0 すでにかなりの 
Windows 3.0 用のアプリケーションがあり、その中には世界的に著名なものも数多〈含 
まれています。 

Windows 3.0 が動くということは、これからのパソコンの流れにそったもので、安心 
感を与えてくれます。なぜなら、すでにアメリカでかなりの数のソフトメーカーが 
Windows 3.0 (アメリカでの®斤版はバージョン 3.1 ですが）のアプリケーション作成を 
行っているからです。しかも、 Windows は次期主力 OS といわれているだけあって、有 
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望な市場と目されています。このため、ソフトハウスも優秀なプログラマを多数投入して 
おり、切^®の連続で、今後よいアプリケーションが出てくると予想されます。 

また実際、 Windows 以外の OS や搬重では、ソフトハウスがあまり力を入れないため、 
新作ソフトが出てこな〈なってきています（既存アプリケーションのバージョンアップや 
移植ばかりになってきています)。 

籲 TOWNS 版の Windows 3.0 はどこが違うか 

もう一度、 Tbl .3- 1 ( MS - Windows と TownsOS の違い）の表を見てください。最 
後のほうに Windows のアプリケーションはあまり樹重に依存しないと書いてあります。 
今までのアプリケーションは、同じ OS でも、機種が違えば動かないのが普通でした。 
Windows 20では、あまりこのようなことがないとされています。基本的には Windows 
用のソフトは、どの_でも使えるはずなのですが、なかには_に依存したソフトもあ 
ります。しかし、かなりのソフトがそのまま使えます。このことによって、移植の手間が 
かからずに、アメリカのソフトが TOWNS 上で使えます。 

こういったときに威力を発揮するのが、 TOWNS ならではの横640ドット X 縦480ライ 
ンの画面です。日本のパソコンに多い400ラインモード （ FMR -50 等）ではなく、480ライ 
ンモードを持つ TOWNS では、画面になんの制約もなく、海外のアプリケーションをそ 
のまま IW 乍させること力 ? できます（海外では480ラインが標準です)。このことは、日本と 
世界を結ぶ標準{匕という点で高く評価できます。 TOWNS で海外のアプリケーションが 

使えるということは、逆にいえば、 
TOWNS の Windows 3.0 用に開 
発したアプリケーションを海外に 
持っていけるということでもあり 
ます。 

もう1つ、 TOWNS 版ならで 
はの特徴があります。 Fig .3-54 
を見てください。ウィンドウの中 
に写真が表示されていますね。こ 
れは1，677万色中256色表示によ 
るものです。標準でこの画面をサ 
ポートしているのは TOWNS な 
らではのことで、たいへん素0青ら 
しい機能だといえます（通常は 
16色です)。 
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#Windows 3.0 における注意点 

さて、 Windows 3.0 を使う前に注意していただきたいこ L が何点かあ ります。 

まず、 Windows 3.0 は、前にも述べたように、決して速度は速くありません (TOWNS 
のユーザーの中には、 Windows は MS-DOS に比べて速度力 5 '速いと思われている方もお 
られるようです)。これは TOWNS が遅いというよりも、 Windows 力 ? 持つ弱点の1つと 
いってよいでしょう0実際、 MS-DOS では驚異のスピードを誇る FMR -80 (富士通の最 
高速 パソコン） をもってしても、あまり高速感は感じません。本場アメリカの IBM PC 
版でさえ、目にも留まらぬウィンドウの書き換えというわけにはいかないようです。 
TOWNS 版でも、はっきりと画面上でウィンドウの書き換えを行っているのがわかりま 
す。スピードについていえば、 TOWNS II HR ( CPU : i 486 SX ) 以外の；^では十分 
とはいえないでしょう。 

とはいえ、多少画面の書き換えが遅くても、 Windows のアプリケーションカ ? 使えるこ 
とに変わりはありません。スピードが気になる方は486マシンを使うことをお勧めします。 

また、操作系の問題もあります。確かに、操作系は MS-DOS 等に比べれば格段に進歩 
しています。しかしながら、 Windows はハードディスクカ ? 必須のソフトであり、インス 
トールにはある程度の知識が必要になります。したがって、初心者の場合、買ってくれば 
すぐに使えるというわけにはなかなかいきません。やはり、それなりの勉強が必要という 
ことです。もちろん、勉強のために Windows を購入するのであれば、それはそれでかま 
わないのですが。 

上記の2点はよく間違われることが多いようです。どうも Windows は32ビット用 OS 
=速い、優れた GUI = 簡単という印象があって、簡単で高速な OS と勘違いする方がよく 
いらっしゃいますが、実際にはそんなに単純なものではありません。この点が気になる方 
は、お店や近くの富士通プラザ等で Windows 3.0 を実際に見て、確かめてみるのも1つ 
の方法でしょう。 

さらに、 Windows 用アプリケーションについても注意すべき点があります。富士通が 
発行している Windows 3.0 用のアプリケーションカタログを見てみましょう。これは、 
全国の富士通プラザ等で手に入れることができます。 FMR やノートパソコンと共通なが 
ら、 Windows a 0 対応のアプリケーションー覧が記載されています。この中でいくつか 
のアプリケーションが FMR には対応しているのです力 ? 、 TOWNS には対応していませ 
ん。 Windows 用アプリケーションカ ? 実際に TOWNS で動かないというのはちょっと信 
じられない話です力 5 '、カタログにはそのように記載してあります。 

つまり、本当に動かないか、あるいはなんらかの事情によってソフトハウスカ 5 '動作保証 
をしていないということです。後者ならまだよいのですが、それでもメーカー保証のない 
ソフトを使うのは不安が大きいでしょう。実際、 Windows 用アプリケーションは高価な 
ものばかりですから、動かないものを買ったりしたらたいへんです。もちろん、こういつ 
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たアプリケーションはごく一部ですし、有名なアプリケーションで動かないといったこと 
は、まず、ありません。そうはいっても 、 Windows 3.0 用のアプリケーションを購入す 
る前に、このカタログを見て確実に動くかどうかを確認することをお勧めします。 

また、プリンタの問題もあります 。 Windows 3.0 用アプリケーションではビジネスで 
の使用を前提にした高価なものが多く、安価な熱転写プリンタでの動作確認をしていない 
可能性があります。さらにいえば、バブルジェットプリンタの48ドットに対応していな 
い可能注もあります。特に図を出力する場合、イメージデータで送っているときなどは非 
対応の可能注が大きいと思われます。 

つまり、手持ちのプリンタが使えるかどうかは確認の必要があるということです。 
TownsOS のアプリケーションではパッケージに対応プリンタカ嗜いてある場合が多いの 
です力\ FMR 用の Windows アプリケーションということになると、取り寄せになる場 
合が多く （ PC - 9800シリーズと FM シリーズで共通パッケージになって いる ものの比率 
は70%くらいです)、その意味でも事前 I 鶴忍をとっておくべきです。 

また、こういった対応がどこまでなされているかは、ソフトハウスにしかわかりません。 
アプリケーションカタログを参照のうえ、ソフトハウスに直接尋ねるのが一番よいようで 

to 


311 Windows MME 

Windows MME は、 TOWNS 版が日本で最初に発売されました。その内容は、先ほ 
ども述べたように 、 Windows 3.0 のマルチメディアに対する強化バージョンです 。 MME 
というのは 、 MultiMedia Extension の頭文字を取ったものです。つまり 、 Windows 
MME は 、 Windows 3.0+ マルチメディア機能という構成になっており 、 Windows 3.0 
の機能がすべて含まれています（ただし、獄ではバージョンによる若干の違いがありま 
す)。この製品により、 Windows でもマルチメディアに力を入れていくことが明らかに 
なりました。 

実際、アメリカで発売されている Windows 3.1 では MME のほとんどの機能を包含(な 
ぜか CD まわりが含まれていませんが）しています。はっきりとはわかりませんが、将来 
的には MME と MS - Windows が一体となる可能注が'強いようです（海外のマルチメディ 
ア バソコ ンの状況については後します)。 

•Windows MME ならではの機能 

Windows MME では、当然ながら、マルチメディア機能を数多く搭載しています。シ 
ス テム に標準で彳恭付されているものをご紹介します。 
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① PCM 音声の録音/再生機能 


Windows MME では PCM 音声の録音/再生ができます 0 Fig .3-55 が、その PCM 再生 
中の画面です 。 Windows MME は再生だけでなく、録音機能も備えていますが、残念なが 
ら、機能面ではあまり充実しているとはいえません。録音レートは固定ですし、録音時間 




プログラム マネージャ 




も固定です（拔張モードで60秒 
間)。録り終わった後で、前や後 
ろの余分な空白をカットする編集 
機能はあります。けれども、3秒 
間の録音ですむものを60秒間録 
音してから編集するというのは、 
効率がいいとはいえないでしょう。 
本格的な音声 データの 作成という 
よりも、遊びのために添付された 
ツールといった ほうがよいように 
思ぇます 。 

② CD ォーディォの再蝴能 
CD のオーデイオを再生する機 

能です。 Fig .3-56 が、その再生 
中の画面です。特に変わった機能 
とか、おもしろい機能はありませ 
んが、普通に使うには十分な機能 
といってよいでしょう（当たり前 
のことですが、画面中の CD の曲 
名は自動的には出てきません。ご 
自分で入力してください)。大き 
なウインドウ画面ですが、使わな 
いときには閉じてもかまいません。 
ウインドウを閉じても CD の再生 
は続行されますので、 BGM とし 
て使うには便利で'しょう。 

③ アニメーションの再生機能 
ソフト動画の再生機能です。 

Fig .3-57 が、その画面です。小さ 
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い画面ですが、白黒のウィンドウが開いているところに動画が表示されています（当然、 
音声も同時に再生することができます)。動画といっても 、 DAPS (3-1 節参照）のよう 
な機能力使えるわけではありません。 OS の標準機能でサボートしているところがマルチ 
メディアらしい点といえます。 

ここで使われている動画データは 「MacroMind Director 」 で作成するのですが、た 
いへん残念なことに、現在までのところ 、 MacroMind Director は TOWNS の Windows 

MME 用としては発売されていま 
せん（というよりも、アメリカ版 
Windows MME でも発売されて 
いません )。 MacroMind Direct 
or は、現状では Macintosh 専用 
アプリケーションです。しかし、 
TOWNS では、 TownsOS 上に 
■ XiveAnimationj という動画の 
作成ツールがあり、これで Wind 
ows MME 用のデータも作成す 
ること力 ? できます 。 「Macro Mi 
nd Director 」 と 「LiveAnimati 
on 」 の違いは LINGO 言語 (Mac 
の 「MacroMind Director 」 で 
制御を行う専門言語 。 Towns 
GEAR の 「 GearBASIC 」 のよう 
にデータを制御すること力 5 'できます）のサポート等ですが、データ作成については問題な 
く同じこと力 ? できるといってよいでしょう。 

このほかにも 、 Windows MME には以下のような機能が標準で添付されています。 

④ MIDI オーディオの再生機能（ただし、再生のみ。編集は別売りソフトを使用） 

⑤ レーザーディスクの制御機能 （ L 10 では、別の CRT を使って画面を表示させます） 

⑥ ビデオオーバレイ機能 （ L 20 より） 

この機能は最も TOWNS らしい機能といえます。具体的には、ビデオカード経由でき 
た NTSC (日本のテレビ信号の規格）の映像をウィンドウ内に表示することができます。 
たとえば、仕事の合間にビデオを楽しむ、なんて使い方も可能です。また、実用的には動 
画を使う高度なプレゼンテーションを可能にする機能です。 

これらの MME のシステム添付のマルチメディア機能は再生機能がほとんどであり、あ 
まりツールとしての価値は高くありません。むしろ、 TownsOS 上のツールを使って作っ 



Fig .3-57 アニメーション再生画面 
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たデータを変換して使ったほうがよいでしよう0また、当然ながら、 システムに 添付して 
あるツールだけで Windows MME の実力をはかるのは不公平というものです。 
Windows MME の本当のよさは、有機的に マルチ メディアに必要なデータをつないでい 
って連続理ができるツールが揃っている点にあります 0 Windows MME では、優れた 
オーサリングツール（プログラム言語を使わずにアプリケー シ ョンが作成できるツール： 
TownsGEAR も簡易オーサリングツールといえます）が多数あり、簡単に マルチ メディ 
ア機能を使ったアプリケーションを作成することができるようになっています。 

次に 、 Windows MME 用のアプリケーションについて、どんなものがあり、どんなこ 
と力 5 'できるかを見ていきます。 

•Windows MME のアプリケーション 

Windows MME の著名なアプリケーションとしてはどんなものがあるのでしよう力' 
前に述べたようなオーサリングツールが、今のところ、 MME 用アプリケーションとして 
は一番著名なようです。たとえば、以下のようなものがあります。 



No 

アプリケーション 

提供会社 

価格 


1 

Authorware Professional 

㈱ アスキー 

970,000円 


2 

Authorware Star 

㈱ アスキー 

80,000円 

Tbl .3-4 Windows 
MME の 著名 アプリケ 

ーシヨン 

3 

日本語 Guide 3 

㈱ エム•ピー•テクノロジー 

98,000円 

4 

Action ! 

㈱ サムシンググッド 

98, 000円 


これらのアプリケーションの違いを個々に説明していくと長くなってしまいますので、 
ここでは割愛させていただきます。ただ、オーサリングツールがどのようなものなのかを 
知っていただくために、 「 Authorware 」 について簡単に取り上げてみましよう。 

Authorware には2種類あります力\ Professional のほうは7桁に近い金額ですから、 
個人で購入することは、まず、ありえないでしよう。これに対し、 Star は10万円以下で 
すから、個人で購入することも可能です。 

この2つのアプリケーションの違いは、細かく説明していくと難しい話になってしまう 
のですが、簡単にいえば、このツールで作ったアプリケーションを実行させる環境が違う 
ということです 0 Star では、 Star の入っていないパソコン上で作成したアプリケーショ 
ンは実行できません。 

さて 、 Authorware Star では、どのようにして作成するのでしよう力 Fig .3-58 力 5 '作 
成中の画面です。このような手順を書くだけで、プログラム言語を使わずに簡単にアプリ 
ケーシヨンを作成すること力河能です。線でつながれたアイコンが実際の処理に対応して 
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スタイルは）実^ ( I ) 


m m 


i ル 0 賴 ㊆ WM ' f ) モデル ( M ) フォント《! 



Fig .3-58 Authorware による作成中の画面 


おり、このアイコンどおりの画面 
力 5 '?欠々に展開されていき、自分の 
考えたとおりの制御を簡単に実現 
すること力^ T きます。 

それでは、実際のアイコンの機 
能を見ていきたいと思います。つ 
いでに簡単なソフトを作ってみま 
しよう （ Fig .3-59 参照)。 

まず、 HDisplay アイコン」が 
あります。文字やイラストを表示 
する機能を持っており、ォープニ 
ングのイラストを*^することが 
できます。次に、 「 Wait アイコン」 
を置きます。これによって、キー 
入力やマウスタリックを侍つこと 
ができます。次は、 HErase アイコン」です。表示されているものをいろいろなエフエタ 
卜をつけて画面から消すこと力 5 'できます。そして最後に、 rVideo アイコン」を置きます。 
このアイコンではレーザーディスタプレーヤーの制御ができます。 

これで、再生•フレームサーチ•スロー.逆転再生等の機能を作り出すこと力 5 'できます0 
オープニングを表示後、マウスをクリックして画面を消し、レーザーディスクをする 

という簡易マルチメディアタイト 
ルのできあがりです。非常に簡単 
な操作でアプリケーシヨンが作れ 
るということ力 ? わかっていただけ 
たかと思います。 

もしこれをプログラム言語を使 
って組むとしたら、たいへんです。 
たとえば、 Erase アイコンでマウ 
スクリックを待つという動作だけ 
でも、マウスの割り込み处理を制 
御するための知識がないとソフト 
は作れません。つまり、それなり 
の専門知識と時間が必要だという 
ことです 0 

もちろん、いくら簡単とはいつ 


Fig .3-59 Authorware Star によるアプリケーシヨン作成 
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アイコ: 



画面状態 

画面上にオープニング画面が表示 
されます 

マウスクリック待ちの状態になり、 
マウスがクリックされるまでは次 
の動作に入りません 

マウスクリックによって動き出す 
と、オープニングの画面を効果的 
に消します 

接続されているレーザーディスク 
等を再生します 


S.1Z^W3N S; 111 「園 S . 塵 
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ても、それなりに覚えることがありますし、データを作る手間も考えれば、結構時間のか 
かるものです。しかし、それでも自分でプログラム言語を駆使して書いていくよりは、は 
るかに短時間でアプリケーションを作ること力呵能です（大まかな目安ですが、半分以下 
の工数でアプリケーションの作成が' "51 能になるといわれています)。 

次に、このようなオーサリングツールで作ったアプリケーションは、どんな用途に向い 
ているのかを考えてみたいと思います。こういったオーサリングツールは、プログラム言 
語で組んだ場合と比べると、いろいろな点で違います。簡単に短期間でアプリケーション 
が作れるという利点がある一方、動作速度やできることにかぎりがある等の問題もありま 
す。ですから、オーサリングツールさえあれば他の開発環境がいらなくなるというもので 
はありません。それぞれ一長一短があり、特徴を生かした使い方をするべきでしょう。 

ただ、ここでちょっと問題があります 。 Windows MME 用の開発環境は 、 MDK 
(Multimedia Development Kit ) と呼ばれるものですが、現状では市販されていませ 
ん。ですから、もし Windows MME 用のアプリケーションを開発しようと思っても、 
今はこれらのオーサリングツールを使うしか方法がありません。したがって、ここでは才 
ーサリングツール向きの用途の紹介にとどめたいと思います。それ以」:の使い方をしたい 
場合は、（現状では） TownsOS のもとでの環境を利用するべきでしょう。 

さて、実際の用途を見ていきましょう。今まで述べてきたように、オーサリン グツール 
のよい点はプログラムを作る工数を削減できる点です。一方、その分、アプリケーション 
の動作速度は、ある程度犠牲になります。また、自分でプログラムを書く場合に比べて、 
標準的ではないような細かな S _ は不得手です。 

これらの点を考えあわせると、オーサリング ツールは データを大量に加工してつなぐこ 
と力 5 '重要なソフトを作るのには向いています力 5 '、プログラミングテクニックによって優劣 
力 ? 決まるようなソフトを作る場合には向いていません。具体的には 、 OA ツール やゲーム 
の作成には不向きです（ゲームの場合は、その内容によっては作れないこともないでしょ 
うが)。データを大量に結び付けて加工することがメインの用途で考えられるのは、以下 
のような場合でしょう。 

•電子カタログ（商品の紹介等） 

•教育_ (学校や企業内の教育や研修教材） 

• プレゼンテーション 

あまり個人ユースで使う場合には関係なさそうだと思われるかもしれません。事実、今 
までの導入例を見ると、会社で使われる場合がほとんどです。けれども、このように大き 
な分野で分けると関係ないように見えるだけで、実際にはもっと細かな用途に使えます。 

要するに、オーサリングツールは、自分がハ。ソコン上で表現したいことを、プログラム 
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を組まずに実現するのが目的なのです。自分用に教材を作ってもいいし、まわりの人に説 
明する道具にしてもいいでしょう。また、音楽やグラフィックのデータを作るのが趣味な 
ら、そのデータを見せる目的でソフトを作ってもいいわけです。必要なのはデータだけで、 
後は簡単にそれを組み立ててアプリケー ションカ 5 ' 作れるのが オー サリング ツールの よさな 
のです。 

ただ、現状ではデータ（絵や動画、音声、音楽等）を用意するのがたいへんで、データ 
作成という点で問題力 ? 残ります。前述のとおり、 Windows MME のシステム付属のツー 
ルでは物足りませんし、 Authorware Star 付属のツール類も十分な機能があるわけでは 
ありません 0 また、 TOWNS の Windows MME 上のデータ作成ツールは現状では発売 
されていません。 Windows MME 自体が発売されて間もないのでしかたないのですが、 
この点は重要です。 

もちろん、海外では有力な ツール や データ 集が今後出てくるだろうといわれています 
(Authorware の データ 集はすでに発売されています)〇将来的にオーサリ ングツールが 
伸びる可能 I 生は高いと思われるので心配はありません力 5 '、今すぐ個人が使おうとする場合 
は苦労しそうです 0 

結局、現状では TownsOS 上のツールを利用してデータを作成するしかありません。 
もちろん、 TownsOS で作っ すこデータ を Windows の標準形式に変換できますし、 
r LiveAnimationj のように、はじめから TownsOS と Windows の両方で使えるような 
データ形式を考えたソフトも出始めてきています。このような、 TownsOS と Windows 
MME とのデータ連携 力す 推進されるのはたいへんよいことです。しかし、できれば、すべ 
て Windows MME 上でデータまで作れたほうがよ いに 決まっています。この点は、今 
後の課題といえるでしょう。 

このように（現在の環境では多少問題がありますが)、 Windows MME 上のマルチメ 
ディアソフトが簡単に作れ、かつ、そのソフトが海外のものであっても TOWNS 上で動 
作するとなると、ますます TOWNS が便利になること力 ? 予想されます。まして、これか 
らマルチメディア時 ft に突入するとなれば、なおさら素0青らしいことといえるでしょう。 

しかし、まだいくつか問題点があります。本当にアーキテクチャの違う海外のアプリケ 
—ションが Windows MME 上で動くのか、という点です。前述のとおり、 Windows 
3.0 用のアプリケーションでも、機種によっては互換性のないものがあります。まして海 
外の; (^1 と TOWNS の双方で動くソフトがあるのでしょう力、。次に海外の状況を踏まえ 
て、その点について見てみたいと思います。 


籲海外のマルチメディアアプリケーシヨンと TOWNS 

海外（アメリカだけでなく）の パソコンは、 いうまでもなく、 IBM PC とその互換機 
が主流となっています。 Windows 3.1 は、この IBM PC 上で動作します。ただし、 IBM 
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PC は元が MS - DOS 用のパソコンですから、マルチメディアに必要なハードウェアは標 
準では持っていません。このため、必要なハードウェアを付加しなければならないのです 
が、マルチメディアに必要な機能といってもさまざまで、どこかで線引きをしなければ共 
通の^^下で使えるアプリケーシヨンを作ること力 5 'できません。 

そこで、マイクロソフトを中心に、マルチメディアにはどのようなハードウェアカ ? 必要 
かを検討した結果できたのが 、 MPC (Multimedia PC ) と呼ばれる規格です。ユーザ 
一は、自分のパソコンを MPC にするために、 MPC 用のキットを買ってきて、自分のパ 
ソコンに組み込むた + けでよいのです。 

また最近では、 MPC の規格を満たした機能をはじめから搭載したパソコンも発売され 
ています。そういう理由で、 nvipc= 海外で統一されたマルチメディアのためのパソコン」 
と考えてもよいでしよう0この規格にそって、今後、マルチメディアのタイトルが MPC 
用アプリケーションとして次々に開発されていくことと思われます。 

それでは、 MPC の規格とはどんなものかを見てみましよう。比較しやすいように、 
TOWNS のスペックも併記してみました （ TbL 3-5 参照)〇 


Tbl.3-5 MPC 域格 


項目 

MPC 

TOWNS 

CPU 

i386SX 以上 

i386SX 以上 

メインメモリ 

2M バィト以上 

2M バイト以上 

CD-ROM 

標準実装 

標準実装 

画面モード 

640X480 ドット 

640X480 ドット 1677 万色中 256 色 


1677 万色中 

同時発色可能（ほかに 32,768 色モー 
ドやスプライト表示が可能） 

オーディオ 

8 ビット PCM 

8 ビット PCM 


シンセサイザ機能 

FM と PCM でエミュレート 

入力 

キーポード 

キーポード 


2 ボタンマウス 

2 ポタンマウス 

記憶媒体 

3.5 インチ FD 

3.5 インチ FD 


30M バイト以上 HD 

モデルにより内蔵型あり 


どうでしよう。驚くほどよく似たスペックです。もちろん、この表は簡略{匕したもので、 
細部では違いがあります（たとえば、 CD のシーク速度や FD の容量は違っています)。そ 
れでも、 MPC と TOWNS は、同じマルチメディアを目指すパソコンとして瓜二つの機 
能を備えているといっていいかと思います。しかも、 MPC の規格は TOWNS の発売後 
に決められたものですから、 TOWNS のスペックは発売当初から先を見越したものであ 
ったといえるのではないでしよう力 1 。 

さて、この表には出てきませんが、実は大きな違いが1点あります。それは、 MPC が IBM 
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COLUMN 


PC 互換機をベースに考えられたものであり、 TOWNS とは違う仕様のマシンであるとい 
うことです。なんだ、当たり前のことじゃないか、と思われるかもしれませんが、このこ 
とは決定的な違いといえます。 

また、いくら Windows MME の上でアプリケーションに互換性があるといっても、 
実際にはハードウエア固有の性能を使っているアプリケーションは動きません。使えるも 
のもありますが、いろいろと注意が必要です（コラム参照)〇 


MPC 用のアプリケーションは TOWNS で動くのか 

結論からいってしまえば、動くものもあり、動かないものもあるということになります。 
先ほどのオーサリングツールで作られているものの場合は動く可能性は高いでしょう。ま 
た、電子ブックのようなデータ集も動くようです。 

けれども、なかには動かないアプリケーションも多く存在します。理由はいろいろあっ 
て、プログラムでハードウェアを直接操作するような命令を使っていると力、、フロッピィ 
ディスクのフォーマット方式が違うとか（多くは CD で提供されますが）等々、どのアプ 
リケーションが動くかは実際に TOWNS 上で動かしてみないとわかりません。 

というわけで、アプリケーションが動くか動かないかを確かめる方法は、買ってきて、 
実際に試してみるしかないのです。動くか動かないかは、普通はソフトハウスに確かめる 
ものですが、海外で TOWNS を売り出していない以上、ソフトハウスでも確かめること 
はできません。そうなると、ソフトハウスも当然動作保証することはできませんから、実 
に危険な賭けになってしまいます。 

以上のような状況ですから、たとえ英語力に自信のある方でも、現状では直接海外から 
アプリケーシヨンを買うのはお勧めできません。 


けれども、 TOWNS 上で実際に動く MPC のソフトがあるのは強みです。移植の手間 
がいらないとなると、日本のソフトハウスがアメリカと契約を結んでアプリケーションを 
すぐに発売することもできます（当然ながら、この場合はユーザーサポートもしてもらえ 
ます)。たとえ移植しなければならないとしても、今までより短期間に移植して、短期間 
のうちに日本で発売すること力 5 'できます。これは、マルチメディア機能を標準で搭載して 
いる TO WNS ならではのネ寺徵:といえます。 

将来的には、アメリカの一流のマルチメディアソフトカ ? 続々と TOWNS で動き出す可 
能注が考えられます。 Windows やマルチメディアは時代のキーワードであり、この流れ 
に乗ってアプリケーションを増やしていける TOWNS こそ、次世代の主カマシンである 
といっても過言ではないでしよう。アメリカの状況は、このことを勺に示しているとい 
えます。 
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0H やっぱり、 Windows MME 

さて、最後に Windows 3.0 と Windows MME のどちらを購入したほう力 5 'よいかを考 
えてみましょう。結論からいえば、筆者のお勧めは Windows MME です 0 Windows 
MME のほうが価格がちょっと高いのですが、 MME の中に Windows 3.0 は含まれてい 
るため、 Windows MME のほうがコストパフオーマンスに優れています。 OA ツールし 
か使わな t 、場合であっても、 MME を持っていて問題になるようなことは何もありません。 
つまり、 Windows MME さえあれば、今まで述べてきたようなマルチメディアの世界と、 
Windows 3.0 のビジネスアプリケーシヨンの世界の両方を使いこなすこと力 5 '可能になる 
のです。特に TOWNS の場合、標準で CD-ROM ドライブがついていますから、 CD 夕 
イトルの受皿としても、 Windows MME を購入しておいたほうがよいでしょう 0 

なぜなら、海外のマルチメディアソフト資産が急増する可能注が高いからです。現在で 
は約40タイトル（’92年夏現在）ほどしかないのですが、その内容は電子ブックのような 
コンテンツ系（辞書や写真集等のようなデータに価値がある著作物）のソフトが多く、よ 
り個人向きのタイトルが中心です。これらのソフトの中には純粋にデータしかないものも 
あり、 Windows MME のプログラムの動作に関係なく、十分価値の高いソフトがありま 
す。たとえば、 TOWNS の CD-ROM と 640 X 480 ドット、256色という特徴の中で動く 
写真集等がこれにあたります。当然、写真集などはユーザーの英語力には関係ありません 
から、海外の CD-ROM がそのまま楽しめます。もちろん、英語に自信があれば、百科事 
典等も使えるはずですが、この場合、検索プログラムが動かない可能性もないわけではあ 
りません（検^^のプログラムがハード固有になることは通常あり得ませんが、リスク 
がないとはいえません)。ただし、同じコンテンツ系のソフトでも音楽関係は、演奏の部 
分がハード固有になっていることが多く、あまりお勧めできません。 

このようにマルチメディアの世界では、データそのものに価値があり、かつ、最も重要 
なことが多々あります。そして、データに互換性があることによって、現状のままでも 
TOWNS と IBM PC/AT の世界の垣根を越えた使い方が可能になります。しかも、この 
ようなデータの再生を楽しむプレーヤー的な使い方の場合は、高価なプリンタ等の周辺機 
器がなくてもかまいません。 TOWNS の基本機能（もちろん、 Windows MME を動か 
す環境は必要ですが）で海外のマルチメディアタイトルを活用することができます。この 
点だけでも Windows MME を購入する価値は十分あるでしよう 0 


COLUMN ビデオ編集と TOWNS 

TownsGEAR のようにインタラクティブなマルチメディアツールを使えば、効果的に 
メッセージを伝えることができるということは TownsGEAR の項で説明しました。しか 
し、離れたところにいる相手や多数の相手にメッセージを伝えたいときは、相手も 
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TOWNS を使える環境にないと、宝の持ちぐされになってしまいます。つまり、相手に 
見にきてもらう力\ TOWNS ごと運ぶか、相手も同じパソコンを持っていることでマル 
チメディアのメッセージの交換（具体的には、 TownsGEAR のノートの配布、交換）が 
成り立ちます。テレビ電話を持っていても、相手のところにもテレビ電話がないと通じな 
いのと同じですね。業界標準を指向する Windows MME が、この問題の1つの解答にな 
るかもしれませんが、パソコンを使うことを前提にしているかぎり、その差は五十歩百歩 
でしよう。さらに低価格のビューワー的な TOWNS が望まれるところです。 

これに対して、テレビとビデオはかなりの普及率ですし、ビデオは VHS や8ミリビデ 
才に規格が統一されていますので、ビデオメールが可能になります。やはり、マルチメデ 
ィアが一部の人のものでなく、世間の常識になるためには、 TOWNS の普及にかかって 
いるといえますね。 

ビデオ作品は、 TownsGEAR と違って、 ユーザーの 介入によってインタラクティブに 
ストーリーを変えることはできません。しかし、いろいろな場面で作者が撮影したシーン 
を、作者の意図にそって編集/加工し、1つのストーリーを作ることができます。ちよっ 
と極論になりますが、ゲームの観戦を再現したビデオのように、本当はいろいろな展開が 
ありえるインタラクティブなストーリーを、作者が勧める方法にそってストーリーを進め 
た、ある1つのケースをそのまま再現したという見方もできます。ハンディカムコーダで 
撮ってきたものをそのまま見せるのではなく、なんらかの意図を持って編集/加工したな 
ら、 TownsGEAR のマルチメディアに迫る効果があるのではないでしようか？ 

そこで紹介したいのが、ビデオ編集ソフト「ビデオエ房 j (富士通 ㈱ 、14,000円）です。 
「ビデオエ房」は、市販の「ビデオタイトラ（後述)」と「簡易編集機 j 「サウンドエフェ 
クタ（後述)」の機能を兼ね備えているソフトです。 

「ビデオエ房 j でできることをまとめてみると、 


① アセンブル編集 

撮影してきたビデオテープの欲しいシーンだけを、好きな順番につないでダビングした 
ビデオテープを、後述の「編集スコア」の設定にそって自動的に作ることができます。 

② スーパーインポーズ 

「ビデオエ房 j に添付されている パソコン 画作成 ツール （256 色版「子ペイント」）で、 
あらかじめタイトルや文字やイラストを描いた 「パソコン 画」を作っておき、 アセンブル 
編集しながらビデオ画像の上に重ね合わせて合成することができます。市販の漢字ビデオ 
タイトラに相当する機能です。 

③ サウンドェフェクト 

「ビデオエ房」に添付されている効果録音ツール（子サウンド）で、あらかじめ PCM 録 
音で「効果音」を作っておき、アセンブル編集しながらビデオの音声に合成することがで 
きます。 

④ BGM 

アセンブル編集をしながら、 TOWNS の CD - ROM ドライブに入れた音楽 CD を演奏し、 
ビデオの音声に合成することができます。 

⑤ 編集スコア 

①〜④のビデオ編集のすべての要素を表した帯グラフ状の「編集スコア（総譜)」（時間 
割のようなもの）にし、 TOWNS の画面上に直観的にわかりやすく表示し、マウスによる 
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操作で編集スコアを編集することができます。 

⑥キューシート 

編集スコアの内容をプリンタで印刷し、確認することができます（編集スコアの画面そ 
のものでなく、文字でリストが印刷されます)。 


このソフトのどこがマルチメディアに関係あるのかと思われるかもしれませんが、ビデ 
才がマルチメディアの1つの要素だということには同意されるでしよう。子供の運動会で 
ビデオ撮影のお父さんがあまりに多くてジャマになっているというくらい、ハンディカム 
コーダは普及しています。また、据え置き型ビデオデッキは今や一家に1台あるといって 
もいいほど普及しています。ある公立図書館でビデオ編集コーナーを設けたところ、お父 
さんたちでいっぱいになったというニュースもありました。ハンディカムコーダのある家 
には、ビデオデッキとあわせて合計2台以上のビデオ機器があるはずですし、ビデオ編集 
の潜在ニーズが広く存在するのは間違いありません。 

そして毎日、「テレビ放送」というお手本を見ていますので、タイトルやイラスト、ビ 
デオ効果、 BGM 、 ナレーションなどの使い方も容易に理解できるはずです。できあがる 
作品にはインタラクティブな要素はありませんが、 TownsGEAR のような本格的なマル 
チメディア製作ツールへの導入段階として最適ではないでしよう力、また、お父さんと 
TOWNS の株も上がります。 


V box 


VISCA CONTROL'S 

IN OUT LANC OUT 


Fig.3-60 「ビデオエ 
房」での接猜図 
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CULUMN ビデオ編集と TOWNS 


「ビデオエ房」でのビデオテープ編集に必要な機材としては、 Fig .3-60 のように「送り 
側」（撮影してきたテープを入れて、再生するカムコーダまたはデッキ）と「受け側」（送 
り側から TOWNS を通して送られてくる画像と音声を、つなぎ録りして1本の編集済み 
作品が作られるデッキ）の 2 台のビデオ、受け側の音声と映像を モニター するテレビ、 
TOWNS 本体とビデオカード、最低 2 M バイト、できれば 4 M バイトの メインメモリ、 
そして 「 Vbox 」 （ソニー ㈱ 、 CI -1000、 33,000 円）ということになります。 

なお、「ビデオエ房」では 「 Vbox 」 を使い、 SONY のハンディカムと、 SONY 系の据 
え置きビデオデッキという組み合わせを想定していますので、 SONY 系の規格を採用し 
ていない機器では対応できないことに注意してください。ちなみに、この規格というのは 
「VISCAj r Control - Sj「ControHL ( LANC ) j のことを指しています。接続する場合は、 
第5章でも説明している 「 Vboxj を TOWNS の RS -232 C コネクタ経由で接続します。 
「 Vbox 」 は Macintosh でもビデオ制御のインタフェースとして事実上の標準になっており、 
これからの世界的な業界標準だと思ってよいのではないでしようか。 

また、 SONY 製の多くのビデオデッキには 「 Controls 」 端子があります。赤外線リモ 
コンの信号と同じものを有線で取り入れようという考え方の端子だといえます。これは、 
受け側に接続します。 

「ControKL ( LANC ) j は、赤外線リモコンの機能に加えて、デッキや カム コーダ側か 
らもいろいろな信号を返します0バソコンや編集機でのコントロールも想定した規格で、 
主に カム コーダや高級デッキについています。これは、送り側に接続します。 

このほか、 TOWNS の RS -232 C コネクタと Vbox の VISCA 端子をつなぐケーブル（ソ 
ニー ㈱ 、 SMF -532、 6,500円)が必要です。 

なぜ、自動的な編集機能が便利なのでしようか。 

手持ちのビデオ機器で実際にビデオ編集を実行するときは、送り側と受け側のビデオ2 
台の リモコン （2 台のテープ走行）と テレビモニターを 机に並べて、同時に両手で操作し 
なければなりません。スーパーインポーズやサウンドェフェクトも含めると、両手両足で 
も足りなくなります。さらに加えて、ビデオの進行を整理したキューシートも見ながら行 
わなければなりません。手作業で行う場合は、ビデオ編集時のつなぎ精度は、デッキのメ 
力の精度も含めて、慣れた人でも3〜5秒程度になってしまいます。前後のつなぎの時間 
を考えれば、送り側、受け側（作品）の1つのカット（シーン）は最低でも15〜30秒ぐら 
いの長さがないと、うまくつながらないわけです。しかし、1カット15~30秒もあるシー 
ンが続くと間延びした作品しかできません。 

つまり、ビデオ作品を作るとき、できあがりの作品の1カットは5〜15秒にするのが定 
石なのですが、肝心の場面が途切れないように編集するのはかなりのコツが必要で、カッ 
卜の数だけ送り側の頭出しを素早く、間違いなく行うのは相当に面倒です。 

これを解決するには、テープカウンタの数字をテンキーで打ち込むことができ、テープ 
の先頭と終わりのように、かなり離れた遠い部分でも簡単に頭出しができる編集リモコン 
を買うしかありません。タイトルも自動的に連動させて編集するには、かなり上級のビデ 
オタイトラを買わなくてはなりません。それなら、 Vbox とビデオエ房を買ったほうが安く 
つきます。 

ではここで、ビデオエ房での編集の様子を簡単に説明しましよう。 

「ビデオエ房」の CD - ROM には TownsOS の起動システムは入っていませんので、まず、 
手持ちの V 2.1 L 10 以上のシステム CD - ROM で TownsOS を起動します 0 次に、編集スコ 
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ilHilliiailiBl ： 


Fig .3^1 編集スコア画面 



Fig .3-62 「映像詳細 it ®」 ウインドウ 


From の数字に5秒を足す、というように、数字でキ 
す0 


ア記録用に初期化済みフロッピィ 
ディスクを A ドライブに入れてく 
ださい。ここで CD-ROM を Tow 
nsOS のシステムから「ビデオエ 
房」に入れ替えて、 Q ドライブの 
アイテム表示ウィンドウを開き直 
して、「ビデオエ房」アイテムを 
実行してください。すると、「ビ 
デオエ房 j の基本画面である「編 
集スコア」画面になります。 

編集 スコア 画面には帯状のダラ 
フが6段あります。上の2段は作 
品になる受け側ビデオテープの長 
さ、つまり、作品の時間割を表し 
ています。これは、 Vbox をもう 
1台追加すれば、送り側ビデオを 
2台にすることもできるので、画 
面が2段になっているわけです。 
ただし、今はビデオ1だけを使い 
ます。 

ビデオの帯グラフをクリックす 
ると、「映像詳細情報」画面にな 
ります0さらに、「テープカウン 
夕 .Fromj の欄をクリックする 
と、 TOWNS のデイスプレイ画 
面全体が送り側のビデオの モニタ 
一画面になります。右下に表示さ 
れている リモコン ボタンをク リツ 
クして、欲しいシーンの先頭部分 
が画面上に出たら、ポーズをかけ 
「設定」を選んだ後、「映像詳細情 
報」画面に戻ります。すると、テ 
ープカウンタの数字（時間）がそ 
の欄に記入されています。この後、 
「テープカウンタ . To 」 でそのシ 
ーンの終わりの場面を選ぶわけで 
すが、5秒の短い場面の場合は 
—ボードから打ち込むこともできま 


このようにして「映像詳細情報」から編集スコア画面に戻ると、帯グラフの最初（左端） 
のところに、今設定したシーンが四角く区切られて表示されています。この四角が小さす 
ぎて見にくいときは、一番下の帯の、左にある上下矢印を操作すると、帯グラフが拡大/ 
縮小して表示されます。 


276 

















































CU し UMN ビデオ編集と TOWNS 


編集中の® 
テープの動 
き(再生） 


送り側 
生録りの 
テープ 


受け側 

編集済み 
テープ 

編集中の ( 
テープの 



動き(録画) 


〇 
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この時間軸が 
編集の基準になります 
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10 秒 


15 秒 



D 


Flg .3-63 つなぎどり（アセンブル g ) のタイムチャート 


また、スーパーインポーズを行うには、「ビデオエ房」添付の「パソコン画作成ツール」 
(子ペイントの256色版の「イメージェディタ256」）で合成する絵を作り、ファイルに保存 
しておきます。また、自分で作るのが面倒な人は、「ビデオエ房」添付の33種のサンプル 
イラストやタイトルの中から選ぶことができますので、すぐに使うことができます。スー 
パーインポーズを行う場合は、編集スコアの中の絵の具の パレッ トのアイコンを クリック 
します。そして、絵の帯グラフの任意の位置（受け側のテープカウンタの時間の「読み j 
に相当する）に「表示 j (合成はじめ）、「消去」（合成終わり）を指定します。この表示、 
消去には、それぞれビデオ効果（パソコン画像の現れ方、消え方で、28種のうちから選択 
できる）を設定することもできます。 

ビデオ画像をつなぐタイミンダとパソコン画像を合成するタイミンダは、それぞれ独立 
して自由に設定することができます。ビデオ画像をつなぐときには、再生するテープに同 


このような要領を何回か繰り返して編集スコアができたら、「実行」します。すると、 
送り側のビデオテープからは必要なシーンだけが編集スコアの設定どおりに切り出されて 
再生され、これを受け側のもう1台のビデオでつなぎながらダビングすることができます。 
さらに、 Vbox をもう1個追加して送り側のビデオをもう1台接続すれば、2本のテープ 
からシーンを切り取ってつなぎどりすることができます。これは 「AB ロール編集 j と呼 
ばれています。ただし、 A / B ロール編集時のオーバーラップ（前のシーンが画面から消 
えないうちに、次のシーンの画像がダブって始まる効果）はできません。 
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時録音されているビデオ音声もいっしよにつながれます力 ? 、これに ナレーション や効果音 
や BGM をかぶせることもできます。このとき、サイドワークの コントロールパネルで 各 
音声 ソースの ボリ ユーム を調節しておく必要があります0 

画面だけでは説明しきれないときは、言葉で説明するナレーションを使うと効果的です。 
別の場面で録ったビデオ音声を使ったり、擬音、擬態音などの効果音を使えば、迫力のあ 
るビデオ作品を作ることができます。「ビデオエ房」では、子サウンドで PCM 録音したも 
のや、「ビデオエ房」のサンプルサウンド （24 種）の効果音を、編集スコアで設定した夕 
イミンダで流せるようになっています。 

以上のように、「送り側ビデオの再生画像 j 「パソコン画像」「効果音」 「BGM」 を設定 
することにより、それぞれ設定された時間割にそって自動的に編集が実行されます。 

先ほどもいいましたが、「ビデオエ房」は「簡易ビデオ編集ツール j です。「簡易」とい 
うのは、つなぎ録りの精度がビデオのテープカウンタの精度に依存しているため、1秒程 
度であることからです。業務用ビデオでは、映画のフィルムをつなぐのと同じように、コ 
マ単位でつなぎ録りすることができます。「簡易」とはいえ、何度でも同じ精度で自動的 
に実行できますし、ホームビデオの編集用としてはこれで十分でしよう。業務用などに比 
ベて「簡易 j であるというだけで、市販のビデオタイトラ、編集コントローラ、 AV ェフ 
ェクタの3つをあわせたものから、V (ビデオ）ェフェクト（つまり、スーパーインポー 
ズのようにパソコン画の上載せ合成ではなく、ビデオ画面そのものを歪めたり、モザイク、 
ミラー分割、ストロボなどの効果を出すもの 0 TOWNS のシステム CD-ROM の「ツール」 
の「ビデオ」にも画面分割などの機能がありますが、これもビデオェフェクトの一種です） 
を除いたものと思ってください。これだけの機能が1つのソフトについて〈るわけですか 
ら、なかなかお買い得ではないでしよう力、 

なお、「ビデオエ房」の後に発売された 「HomeStudio Vl.lj (富士通㈱、12,800円 ）（ ビ 
デオタイトラと AV ェフェクタの機能のみで、自動編集機能はない）では30種のビデオェ 
フエタトができますので、今後「ビデオエ房」でもサポートされることを期待したいと思 
います。 
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FM TOWNS と 

パソコン通信の世界 


| __ | 始めようパソコン通信 

■ / \ 〇 ソコン通信って何？ 



「パソコンを使って何をしていますか？」という質問に対して、「パソコン通信をしてい 
る」と答える人が最近多くなってきました。この人たちに、さらに何を目的にしてバソコ 
ン通信をしているのかと聞いてみると、ほとんどの人力 5 '情報の交換、複数の人々との対戦 
ゲーム、買い物などをしているという答えが返ってきます。特に TOWNS ューザーの場 
合は、 Tlabitat (ハビタット。後述）で友達と話をしている j とか、 「Air Warrior (ェ 
アーウオーリアー0 m ) で対戦している」と答える人が多いようです。一体、この「パ 
ソコン通信」とは、どのようなことができる世界なのでしよう力、。以下、その世界を探っ 
てみることにします。 

パソコン通信とは、その言葉が示すとおり、パソコンを用いた通信のことを指します。 
ただ、ここでいう「パソコン」という言葉は、パーソナルコンピュータのみを指す言葉で 
はありません0ワープロ専用機や業務用のワークステーションなどで、パソコン通信を楽 
しんでいる方も数多くいます。 

さて、「通信」といえば、トランシーバを用いた通信、電話での通話などがありますが、 
ここでは特定の回線を用いてデータの送受信を行うことを指しています。特定の回線とは、 
NTT などの通話用に使われている公衆回線と、企!^で用いられている専用線と呼ばれ 
る回線のことです。両方とも、パソコン通信ではよく使われています。このうち、家庭で 
使われる回線は公衆回線が多いようです。 

つまり、パソコンから電話回線などを使って、「ホスト」と呼ばれるコンピュータへ文 
書やデータなどを送信または受信することを、「バソコン通信」と呼ぶわけです。ホスト 
コンピュータ (Host Computer) とは、パソコン通信の主体となるコンピュータであり、 
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たとえば、 NIFTY-Serve (ニフ ティ•サーブ0 後述） であれば、 NIFTY にある コンビ 
ュータ を指します。これに対して、皆さんが所有している パソコンは、 端末と かター ミナ 
ル コンピュータ （Terminal Computer ) と呼ばれます。 

ューザーヵ别用する際は、まず、 この 「ホスト」に対して電話をします。電話回線を通 
じて端末とつながると、ホストコンピュータは端末に対してさまざまな情報を Jlffi します。 
利用者は、その情報を必要に応じて端末から取り出します。取り出す場合の指示は、端末 
から通信回線を通じてホストコンピュータに送信されます。以後、回線が切断されるまで、 
この 行為を繰り返します。 

このとき得られる情報は、ホスト側で用意して いる さまざまなサービスであり、バソコ 
ン通信では、そのサービスを受けることを主たる目的としているわけです。そのサービス 
には 、 BBS (Bulletin Board System の略）と呼ばれる電子掲示板システムや、フリー 
ソフトウェアと呼ばれるソフトウェアを配付するしくみなどがあります。 

BBS では、特定のテーマを中心に書き込みが行われます。たとえば、不要になった物 
の売買や、他の会員に対するイベントの告知や連絡などを書き込むために使用します。書 
き込まれた内容を見て、その発言者に対してなんらかのアクションを起こすなど、書き込 
みを中心にしてさまざまな行動が弓 I き起こされるわけです。 

また、フリーソフトウェアというのは、市販されているソフトウェアではなく、ハ。ソコ 
ン通信上で自由に配付されることを目的とした、 M 賞で共されているソフトを指します。 
同様に、通信上で配付されますが、一定の使用料金を取る「シェアウェア」と呼ばれるソ 
フトもあり、フリーソフトウェアとは区^されています。これらフリーソフトウェアにつ 
いては、後でもう少し詳しく説明します。 

最近では 、バソコン 通信を個人で利用するだけでなく、企業が使用するようになってき 
ました。説明会や展^会に出席しなくても、上嫩的手軽にさまざまな情報を集めること力 5 ' 
できるからです。 

さて、このホストへはいろいろな人がアクセス（利用の _ ij 。 転じて「參加する」の意） 
します。特に大手のパソコン通信ネット （ NIFTY - Serve 、 PC - VAN など）では、日本 
全国からさまざまな年代の人がアクセスしてきます。こうして、実際に会うことのできな 
いような遠隔地の人々と、地域や年代の違いをまったく感じさせない情報のやりとりを楽 
しんでいるわけです。これこそがバソコン通信最大の魅力であり、日本全国で数十万人の 
人々をとらえて離さない新しい情報通信媒体（メディア）なのです。これに加えて、前述 
のフリーソフトウェアを入手することや、さまざまな情報を得ることも大きな要素になっ 
ています。 

さらに、ハ。ソコン通信をきっかけにして、新しい友人を作ることも可能です。通信回線 
上で会うことを「オンライン」と呼ぶのに対して、実際に会うことを「オフライン」と呼 
びます。オンラインで知り合った通信仲間と、もっとよく知り合うために、オフラインで 
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遊びに行ったり、宴会をしたりする人も多いようです。筆者 も、オンライン だけでなく、 
オフライン でも仲のよい友達が全国に何人もいます。一度、 オフラインで 会うと、 オンラ 
インで 会話をしている最中にも、その顔 や 声が思い出されて、出会う前よりも オンライン 
での会話が楽しくなります0こういったことも、バソコン通信の大きな魅力の1つです0 
なかには、パソコン通信をきっかけに ゴールイン （結婚）された方も何組かいらっしやる 
ようです。新しいきっかけを探すためにも、パソコン通信を始めてみるのはい力 1 がでしよ 
うか。 

M パソコン通信の準備 

パソコン通信をするためには何が必要なのでしよう力、。下の表を見て〈ださい。 



電話回線 

通常の電話回線と同じ。プッシュ式、ダイヤル式のどちらでも可 


モデム 

1200, 2400 bps などの転送速度を持つ、市販されているもの 

Tbl .4-1 パソコン通信 

RS -232 C ケーブル 

パソコンとモデムを接続するケーブル。通常、モデムに添付 

に必要なもの 

通信ソフト 

パソコン通信を行うソフトウェア。市販のソフトやフリーソフトウェア 


Fig .4-1 パソコン通信 



上の図を見ながら、パソコン通信のおおまかな流れを説明しておきましよう。 

TOWNS 上で通信ソフトを起動させ、ネットワークにアクセスするため、電話をかけ 
ます。データは、 TOWNS から RS -232 C ケーブルを通り、モデムという機器の中で電話 
回線で送受信できる信号に変換されます。モデムは、家庭の壁などに取り付けられた電話 
回線用のモジュラコネクタにモジュラケーブルで接続されていますので、モデムから出た 
信号はさらに公衆電話回線を通って、 ューザーの 住んでいる近くのアクセスポイント（パ 
ソコン通信は、基本的に電話回線を利用しているので、遠距離にあるホストコンピュータ 
と接続すると、電話代が割高になってしまいます。それを避けるために、大手の BBS な 
どでは全国各地にアクセスポイント（略して AP ) を設けています）に接続されます。ア 
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クセスポイントに接続されると、その信号は専用回線を通じてホストコンピュータに転送 
されます。 

こうして、ホストコンピュータに寄せられたユーザーのアクセスしたいという意思（信 
号）は、ューザー ID やパスワード（後述）の確認を経て、あらかじめ登録された会員で 
あることがわかると、ホストコンピュータカ ? 行っている電子掲^反やフリーソフトウェア 
の利用など、さまざまなサービスを利用できるようにな 
るわけです。 

モデムと力、、 RS -232 C と力、、専門的な言葉が出てき 
て当惑されているかもしれませんが、以下、順に説明し 
ていきますので心配しないでください。 

まず、 TOWNS とモデムを接続しましよう0 
モデムとパソコンをつなぐのは RS -232 C ケーブルで 
す。これは、通常モデムに添付されています。 TOWNS には、このケーブルを接続する 
ためのインタフェース（口）があらかじめ用意されていますので、そこにマニュアルの指 
定どおりに接続してください。パソコンから送られたデータは、このケーブルを経由して 
モデムに渡されます。 

次に、モデムを電話回線に接続します0 

モデムについているケーブル（モジュラケーブル）をモデム本体の LINE 端子に差し、 
ケーブルの反対側についている端子を、電話線がつながっている、壁などについているモ 
ジュラコネクタ（モジュラケーブルの先のプラスチックのツメ（モジュラジャック）力 5 '差 
し込める口になっている。このため、簡単に着脱ができるようになっている）に電話線の 
ジャックを抜いて、かわりに差します。なかには、このコネクタカ 5 'モジュラタイプになっ 
ていない場合があります。その場合は、 NTT に頼んでモジュラコネクタタイプに変換し 
てもらったほうがいいでしよう。 

先ほども述べたように、バソコン通信では電話回線を使用しますので、バソコン通信中 
はその電話回線を使うこと力 5 'できなくなります。したがって、電話をかけたくても使えな 
いことや、よそから緊急の電話があっても話中であったりして、同居している家族などに 
迷惑力 ? かかることが考えられます。ですから、できればパソコン通信専用の電話回線を引 
〈なりするとよいでしよう。専用の線を引けずにやむを得ず、従来からある電話線を使用 
する場合は、家族の了承を得て、気持ちよく通信するように心がけてください。 

これで、一応、接続はできました。 

ここで、モデムについて説明しておきましよう。 

ご存じのように、電話回線は、音声の振動をそのまま送信するアナログ方式をとってい 
ます。これに対し、パソコンの場合は、0と1の2種類ですべてを表すデイジタル方式をと 
っています 0 パソコンで作成した文書などのデータや、ホストに蓄えられたデータは、こ 
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のディジタル形式のデータですが、電話回線を使ってそ 
のデータを送信するためには、アナログ形式に変換する 
必要があります。そこで、バソコン側のデータをディジタ 
ル形式からアナログ形式に変換して送信、またはその逆 
の電話回線から受信したアナログデータをディジタル形 
式に変換する装置がモデム （ Modem : 変復調器）です 0 
モデムは、一定時間に送信できるデータ量によってク 
ラス分けされています。一般的なのは、1200 bps ^ 2400 
bps の2です。この bps (Bit Per Second ) という 
単位は、1秒間に何ビット転送できるのかを表す単位(転 
送速度）です0この数字が大きいほど、高速なモデムと 
いうことになります。たとえば、2400 bps のモデムであ 
れば、1秒間に150文字の日本語 
を幸云^できることになります。こ 
の転送速度は、アクセスするホス 
卜や回線によって違いますので、 
使用したいホストの転送速度につ 
いて、あらかじめ十分に調べてぉ 
く必要があります。なぉ、飯で 
は9600 bps のモデムも一部で使わ 
れ始めています。 

では次に、 TownsMENU 上 
で、富士通製のモデム2400 File 
接続した場合の通信回線環境の設 
定方法を示します 。 TownsME 
NU の設定メニューから「通信回 
線設定」を遠尺します0 

そこで、通信回線を截尺します 
が、今、 接続したモデムは RS -232 C インタフェースに接続しましたので、番号は〇番の 
ままで OK です。そのまま、電話のアイコンをクリックしてください。 

次にボーレートの設定をします。ここで指定するのは、 TOWNS とモデムの間の通信 
速度です。動作保証は9600 bps までとなっています力 5 '、実際には4800 bps が妥当です。こ 
こを2400 bps よりも遅くしてしまうと、モデムと電話回線の速度よりも遅くなってしまい 
ます。遅くなると、端末でデータの处;理をしている間、通信回線に待ち時間ができてしま 
います0ですから、モデムと端末の間の通信速度（ボーレート）は、つねに通信回線の速 



Fig .4-2 丁 ownsMENU の通信線設定画面 



284 









































4-1 始めようパソコン通信 


度よりも高速にしておく必要があります。データ長、パリティ以下、受信時間までデフォ 
ルト（初期設定）のままでよいでしよう。最後に、出力回線を RS -232 C にあわせれば、 
設定は終了です。実行ボタンをクリックしてください。 

これで必要な機器の準備は終わりました。後は通信ソフトがあれば、すぐ、にでも通信を 
行うことができます。 

EHfm towns 用通信ソフト 

これまでのハ。ソコン通信でやりとりされていたのは、もっぱら文書（テキストデータ） 
力 5 '主でした。なぜテキストデータなのでしようか？ 

まず、1つの原因は通信システムそのものにあります。今でこそ、通信速度は2400 bps 
や9600 bps と高速になってきましたが、パソコン通信が始まったころは 300 bps 程度でし 
かありませんでした。したがって、一度に大量のデータを送ることが困難だったのです。 
画像データや音声データは1つの情報を表すために大量のデータを必要とするのに対して、 
テキストデータはそれほど大きなデータではなかったのです。 

さらに、テキストデータの1区切りは改行記号で見分けられています。改行までを1つ 
のデータとして扱うことのできたテキストデータの送受信は非常に扱いやすかったのです。 
それに対して、画像データや実行プログラム （ COM 、 EXE 、 EXP ) などのバイナリデ 
-夕には改行という概念はありません。したがって、ある程度の取り決めを行う必要があ 
りました。 

もう1つの原因としては、使用している端末の it 境です。これまで、通信で主に使われ 
ていた端末は、文字ベースのパソコンやワープロでした。ですから、画像データや音声デ 
ータなどを通信で扱うのは元来不得手だったのです。 

しかし今では、 TOWNS をはじめ、画像や音声を扱える端末が増えてきました。それ 
にともない、パソコン通信も速度の向上や転送技術の向」！、 パ'イナリデータの送受信方法 
の確立、データの圧縮など、さまざまな技術が生み出され、現在では高速にバイナリデー 
夕を取り扱うこと力 ? できるようになってきました。在発売されているほとんどの通信ソ 
フトは、これらの技術を組み込んでおり、誰も力 5 '大量のバイナリデータを手軽に扱えるよ 
うになっています。そのため、以前に比べて画像や音声などが大量に流通するようになり 
ました。 

TOWNS の多くの通信ソフトも例外ではありません。システムソフトに添付の 
HVIOPTERMj や rWINK 」、 後述の 「 TownsVNET 」 などは、いずれもバイナリデ 
ータの送受信を行うこと力 ? できます0ただし、まだ画像や音声を「リアルタイム」に送受 
信するまでには至っていません0次の課題は、このリアルタイムな送受信にあります。 

しかし、 TOWNS においては、その強力な AV 機能を使って、この課題に一歩近づい 
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ています。それは 、 TownsVNET 
や富士通 Habitat に代表される 
ビジュアル通信の世界です。これ 
は、相手個)の TOWNS に対•して、 
わずかなデータを送信し、相手側 
の TOWNS の AV 機能を利用し 
て、画像を出力したり、音声を発 
したりさせるというものです。 

たとえば、「行ってしまうの？」 
という言葉に「泣く」というデー 
夕を付加して送信します。すると、 
受信した側は「泣く」という情報 
を受け取り、受信側にあるデータ 
の中から「泣き顔 j を選び出し、 
現在の画像を書き換えます。そし 
て、「行ってしまうの？」と表示するわけです。単純に「行ってしまうの？」と文字だけ 
で表示されるより、表情がついただけなのに感情がこもったように思えるはずです。 

このように、実際に画像データや音声データを送信しなくても、 TOWNS の AV 機能 
を使えば、疑似的ではありますが、十分リアルタイムな画像（音声）通信ができるのです。 

従来のテキスト主体の通信では、会話をするのにも手紙を書くのにも、細かいニュアン 
スを伝えにくいという欠点がありました。しかし、 TOWNS 上での通信の世界では、画 
像や音声を会話に組み合わせることによって、微妙なニュアンスを表倩で見分けたり、効 
果音 tl 鶴忍すること力 5 'できるようになったのです。 

それでは、通信ソフトに求められる基本的な機能について見ていきたいと思います。こ 
れは、 TOWNS 用の通信ソフトであっても、ワープロ用の通信ソフトであっても、基本 
的な点では変わりません。その機能というのは、おおむね次に示すとおりの機能になって 
います。 

① モデムへ利用者が入力したデータを送信する 

② モデムからデータを受信する 

③ テキストデータを編集できる（オプション） 

④ バ、イナリデータを受信できる（オプション） 

⑤ その他 

つまり、モデムとデータのやりとりを行うこと力 5 'できるソフト、それを「通信ソフト」 



Fig .4-3 TownsVNET の幽面 
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と呼ぶわけです。電話回線を介して送受信されるデータは、そのままではたんなるディジ 
タルなデータでしかありません。そこで通信ソフトは、ある一定の取り決めに従って、こ 
のデータをテキストとして*^したり、パ、イナリデータとして扱っているのです。この取 
り決めを「プロトコル（伝送手動」と呼びます。 

プロトコルにはいくつ力、の觀がありますが、パソコン通信で一般的に用いられ ている 
プロトコルは、ほぼ同じプロトコルになっています。そして、 TOWNS で動作す る 多く 
の通信ソフトも、このプロトコルを忠実に守っています。ですから、利用者は安心してホ 
ストとデータのやりとりを行うことカミできるわけです。 

では、 TOWNS の代表的な通信ソフトを列挙してみましょう。 

• TownsVNET Vl.l L 20 (富士通 ㈱ 、18’ 000円） 

• Agent Net ㈣ CSK 総合研郁斤、18,000円） 

- MOPTERM V 2.1 (フリーソフト、作者：モップ） 

• WINK (フリーソフト、作者： MIYAZAKI ) 

• WHISPER (フリーソフト、作者： MIYAZAKI ) 

• HEat (フリーソフト、作者： TaroPYON ) 

これらのソフトは、先ほどの①〜④までの機能をすべて満足しており、機能的にそれほ 
ど差はありません。そこで、その他の機能に特徴を持たせて、それぞれ差別化をはかって 
います。たとえば、 TownsVNET は「ビジュアルチャット機能」と呼ばれる機能を持っ 

ています。これは、「チャット」と 
呼ばれる、バソコン通信上でリア 
ルタ イムな会話 （おしやべ り）を 
行う際、従来は文字情報しか送れ 
なかったところに、表倩などの画 
像情報を取り入れて会話を行うこ 
と力 5 'できるようにしたものです。 

さらに、 fNAPLPS 」 と呼ばれ 
る、画 I 象転送方式に M したビュ 
ーワー ( mmm も装備してい 
ます。 MOPTERM の最新バー 
ジョンでも、この NAPLPS のビ 
ューワーを装備しています。この 
機能を用いれば、 NIFTY-Serve 
の「グリーテイングメール」と呼 
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ばれる、 NAPLPS を用いた画像メールを表示させることも可能です。 

Agent Net の特徴は、「音声メール」です。これは、マイクで録音した自分のメッセー 
ジを相手に送信したり、相手から受信することができるというものです。この音声は 
TOWNS 標準の音声ファイルの形式になっていますので、受信したデータを 
TownsSOUND などのソフトで再生することが可能です。音声といえば、 WHISPER 
も音声に関連した機能を持っています。 WHISPER には音声辞書というものがあり、そ 
こに登!象された文字に対応する音声を指定すること力すできます。チヤットをしているとき 
などで、登録された文字が出てきた場合、指定された音声ファイルを再生するというわけ 
です。このほかにも、 WHISPER は女性向けの通信ソフトということで、デザインや色 
づかい、 HELP 機能など、洗練されたソフトに仕上がっています。 

WINK や HEat はエディタに通信ソフトヵ ? 付属しているという形ですが、十分に通信 
ソフトとして使用することも可能です。なお、 HEat は、このほかにも音楽の演奏や作成 
など、さまざまなことを行うことができる総合ソフトです。 

また、 MOPTERM と WINK は TOWNS に標準て 寸されているシステム CD-ROM 
に収められていますので、 TOWNS ユーザーならすぐに使うことができます。 

以下、パソコン通信の具体例を出しながら、パソコン通信の楽しみ方を探っていきます。 

[ NIFTY - Serve と「フォーラム」 

TOWNS での代表的な通信サービスとして、 Habitat や Air Warrior というサービス 
力? 提供されています。これらのサービスは、すべて NIFTY-Serve というネットワーク 
上で提供されています。ここでは、この NIFTY-Serve について、どういったものなの 
力' どんなサービスを lift しているのかなどを見ていくことにします。さらに、 NIFTY- 
Serve でメンバーの活動の中心になっているフォーラムとはどんなものなのかを、その主 
な機能を中心に説明していきたいと思います。 

なお、富士通のパソコンや TOWNS に関するネットワークは、ここで紹介する NIFTY- 
Serve だけでなく、 PC-VAN の FM-SIG や、日経 MIX の FM 会議室などがあります。こ 
のほかにも、「草の根 j と呼ばれる、個人力す主宰しているネットワークや BBS が全国にあ 
り、その中にも TOWNS を扱っているところがあります。 


4-2 


_ MIFTY-Serve とは？ 

現在、日本国内には、大きな商用ネットワークがいくつか存在します0 NIFTY-Serve 
はその中の1つで、1992年3月現在で35万人という、国内最大級の会員数と豊富なサー 
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ビスを提供している代表的なネットワークです0 NIFTY-Serve は、日商岩井と富士通 
㈱の2社の共同出資によって設立されたニフティ㈱という会社が運営しています。そのた 
め、 NIFTY-Serve と富士通は非常に密接な関係を持っており、 Habitat や Air Warrior 
など、 TOWNS 特有のサービスが行われやすい環境になっています。さらに、 NIFTY - 
Serve 力 5 ’使用しているアクセスポイントも、 FENICS (フェニックス）と呼ばれる、富 
士通のネットワークサービスで接続されています。 

では、 NIFTY-Serve を利用するにはどうしたらいいのでしよう力 1 。以下、その方法 
を説明しましよう。 

# NIFTY - Se 「 ve への入会 

ここでは、 NIFTY-Serve に入会する場合の手順について説明します。 

NIFTY-Serve のさまざまなサービスを使うためには、まず、 NIFTY-Serve にアク 
セスしなければなりません。そのためには、 NIFTY-Serve に入会する必要があります。 
そして、 NIFTY-Serve に入会すると、 ID とパスワードがもらえます。 ID は、 NIFTY- 
Serve のサービスを利用するときの名前のかわりになるものです。この ID は、現在、 
NIFTY - Serve を使用している人力 5 '誰かを識別するために使われます。また、パスワー 
ドは、その ID の所有者かどうかをするために使われます。 ID とパスワードについて 
も、詳しくは fM します。 

なお、入会する前に準備しておかなければならないものがあります。 

NIFTY-Serve は有料のネットワークサービスです。そのため、毎月利用した金額を 
ニフティに対して納める必要があります。その決済をするために銀行口座を開設しておか 
なければなりません。利用料金は、この銀行口座から直接引き落としを行うこともできま 
すが、クレジットカードを用いた決済を行うこ L も可能です。銀行口座からの直接引き落 
としの場合は、入会者本人の名義である必要はありません（つまり、両親の名義であって 
もよい）が、クレジットカード決済の場合は、そのカードの名義が本人である必要があり 
ます。クレジットカードがあれば、オンラインで直接 ID を取得すること力 ? できます。銀 
行引き落としの場合は、ニフティに直接郵便で申し込むことになります。この場合は、 ID 
の取得まで数日かかります。 

以降は、クレジットカードを使った、オンラインでの ID の取得方法について説明しま 
す。 

オンラインで ID の取得（ニフテイとの契約）を行うことを、「オンラインサインアップ」 

と呼んでいます。サインアップを行うためには，クレジットカードのほかに、「イントロ 
パック」と呼ばれるものが必要です。このイントロパックには、 「Serial-No.」 と 
r Agreement-No.j という、2つの英数字が記載されています。サインアップには、こ 
の2つの No •が必要ですので、イントロパックは必ず用意しておいてください0 
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この2つの No. は、1つの ID に対して必ず1つあるもので、同じ No. を持つイントロパ 
ックは存在しません。イントロパックには、このほか、 NIFTY-Serve の利用規定、全 
国のアクセスポイントの電話番号、オンラインサインアップの方法などが記載されていま 
す。イントロパック自体は、 TOWNS の本体には必ず添付されていますし、通信ソフト 
や モデムに イントロパックが ついている 場合もあります。身近にすでに NIFTY-Serve 
に入会して いる 人がいれば、その人に手配してもらうという手もあります。一度 ID を取 
得したイントロパックは、前述の理由によって、二度と使うこと力 ? できませんので注意し 
てください。 

では、実際に NIFTY-Serve にアクセスし、サインアップを行ってみましよう。 

籲 NIFTY - Serve の使い方 

現在、 NIFTY-Serve に アクセス する方法には主に3種類の方法があります。それぞ 
れ方式によって、 ROAD 1、 ROAD 2、 ROAD 3と、名前が分かれています。 ROAD 
3というのは、 ISDN と呼ばれる、高速通信を行うための方式です。ここでは、 ISDN に 
ついて詳しく説明はしませんが、通常の電話回線とは違い、ディジタル方式を用いた通信 
手段であり、非常に高速な通信を行うことができます。ただし、環境を整えるのに、数万 
円〜数十万円の投資が必要なため、一般の利用者が使うには、まだまだ高価なサービスの 
ようです。ですから、ここでは一般の電話回線を用いて アクセス できる ROAD l、ROAD 
2について説明します。 

NIFTY-Serve にアクセスするためには、全国に置かれた中継地点（アクセスポイン 
卜）に電話をかける必要があります。 NIFTY-Serve のアクセスポイントー覧を見ると、 
同じ地域でもモデムの速度によって、いくつ力、の電話番号力 5 '掲載されています。そのほか 
に ROAD 1、 ROAD 2別の電話番号も掲載されています。 


① ROAD 1へのアクセス 

ここでは、まず ROAD 1にアクセスする場合を説明します。 

モデムを使って、 NIFTY-Serve のマニュアルに掲載されている電話番号に、間違え 
ないように電話をかけます。電話番号を送信する「ピポパ」という、呼び出し音が聞こえ 
た後、「ピー、ガガガ」という音が聞こえてくると思います。これは、アクセスポイント 
と自分のモデムを接続するための情報が電話回線を通じて聞こえているのです。 

ただし、アクセスポイントが話し中の場合があります。そのようなときは、しばらく待 
っ てから再度電話をかけなおしてください。音が鳴りやんだら、キーボードから「.00+」 
と入力してください。 

すると画面には、 
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COM 

Enter Connection-lD —> 

と*^されます。これで正常に NIFTY-Serve に接続できたことになります。 

② ROAD 2 へのアクセス 

では次に、 ROAD 2 について説明します。 

ROAD 2 はアクセスポイントの種^の 1 つであり、 ROAD 1 よりも電話がかかりや 
すい、呼び出し回数が少ない、などの利点があります。実際の通信速度も、 ROAD 1 と 
M 交すると、多少速いようです。 

アクセスポイントに電話をかけるまでの手順は、 ROAD 1 の場合と同じです。接続さ 
れると、画面には次のように表示されます。 


FENICS-ROAD 2 

この時点で4秒ほど待った後、 「@P」 と入力します。すると画面には、 

HOST-NAME? 

ホ 

と表示されますので、ここで 「CNIF」 と入力します。これらの入カヵ ? 正常に行われる 
と、画面は ROAD 1の場合と同じく、 


COM 

Enter Connect ion-1D —> 

と表示されます。ここから先は ROAD 1、 ROAD 2ともに同じ手順です。 

_オンラインサインアップのしかた 

ここで、 「SGN」 と入力して 〈ださい。 この 「SGN」 とは、 オンラインサインアップ 
を行うことを意味しています。入力する文字は全角、半角いずれでもかまいません。 SGN 
を入力すると、次は、 

Enter Serial H —> 

と表示されます。ここで、先ほどのイントロパックに記載されていた Serial-No •を入力 
します0続いて、次のように Agreement-No. の入力指示が出ますので、同じくイントロ 
パックの No. を入力してください。 
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Enter Agreement |——> 

ここまでの入力が終わると、次は個人のさまざまな情報の登録に移ります。ここでの入 
力はすべて対話形式で行われます。入力する個人情報は、名前、住所、電話番号、勤務先 
潔急連絡先)、 CompuServe の使用、支払い方法の選択（クレジットカード)、パソコン 
の_などです。ここまで入力する間に何度も石鶴忍を行ったことと思いますが、これらの 
情報に誤りがあると ID の正式発行は行われませんので、くれぐれも間違いのないように 
入力してください。 

なお、先ほど用意したクレジットカードは、ここで、番号、有効期限、種^などを入力 
するために必要ですので、必ず手元に置いておくようにしてください。 

最後に、今、入力した情報を、一般に公開するかどうかを聞いてきます。ここでの情報 
とは、本名、都道府県、市郡名、使用パソコン機種 （TOWNS や OASYS など）です。 
これ以外の情報が第三者に公開されることはありません。ユーザー情報の公開を行うと、 
第三者が必要に応じて上記情報を参照することができます。プライバシーを守りたい人や、 
女性が非公開にしている場合が多いようです。 

すべての入力が終わると、の?鶴忍をします。「登録する」を選ぶと、 ユーザー ID と 
仮のパスワードが付与されます0正式なパスワードは、後日、ニフテイから郵送されてき 
ます。これは、クレジットカードの確認などにかかる時間ですので、1週間程度で届くの 
ではないかと思います。 

さて、確認をしている間は、基本的にその ID を使用することはできません。これは、 
でたらめのクレジットカード番号による不法な使用を避けるためです。しかし、せっかく 
ID を取得したのにその場で使用できないのでは、オンラインで取得した意味がありませ 
ん。そのことを考慮して、イントロパックには1000円〜数千円の使用権がついています。 
この使用権の範囲内であれば、カードの確認が行われなくても、 NIFTY-Serve のサー 
ビスを受けられる という ものです。 はじめて ID を取得された方は、この使用権をうまく 
利用して NIFTY-Serve の雰囲気に慣れるように、とりあえずさまざまなサービスを見 
てみるのはいかがでしよう力、。 


# N 1 FTY - Serve へのアクセス 

なお、 ID とパスワードが取得できた後で NIFTY-Serve にアクセスするときは、先ほ 
どの手順と同じことを繰り返し、 「SGN」 と入力したところで、 「SVC」 と入力します。 
その後で、 ユーザー id の入力、パスワードの入力をうながしてきますので、正式に取得 
した ユーザー ID とパスワードを入力します。正常に入力を行うと、そのまま NIFTY- 
Serve の TOP メニューが'表示されます。 
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Enter User-1D — >ABCO1234 
Enter Password —-> 


ようこそ NIFTY-Serve へ 
Copyright (C)1992 
by NIFTY Corporation 
All Rights Reserved 


前回 LOG OUT 92/04/09 16:59:27 

-- メールが 19 通届いています ( 未読分 4 通)一 


Fig .4-5 NIFTY-Ser 
ve のトツプメニ：!一 



CB シミュレーター 
ニュース/スポーツ/天気予報 
新聞•雑誌記事情報- 
趣味/旅行/ゲーム 
ショッピング/アド3ーナー 
コンピュサーブコーナー 

終-了 


これで、 NIFTY-Serve にアクセスすること力 5 'できました。後は、メニュー表示を頼 
りにおもしろそうなところを晛いてみてください。 


• ID とパスワード 

さて、ここで、 ID とパスワードについて簡単に触れておきます。先ほども紹介したよ 
うに、 ID は、現在 NIFTY-Serve のサービスを利用している者が誰であるかを特定する 
ために使用します。 BBS での書き込みやメールの発信をするときに利用者の名前のかわ 
りになるものですから、勝手に他人に貸すなどの行為をしてはいけません。パスワードは、 
この ID の所有者かどうかを判別するために使用します。そのため、このパスワードも人 
に教えたり、簡単にわかるようなものにしてはいけません。パスワードの作り方にはいく 
つかコツがあります。詳しくはコラムを参照してください。 
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COLUMN 


パスワードについて 

NIFTY - Serve では、 ID の識別にパスワードを用いています。そのため、 ID の入力後、 
必ずパスワードの入力をうながします。パスワードカ ? ID に一致しないと、その ID の所有 
者ではないと判断され、 ID が使用できなくなります。 

NIFTY - Serve で最初に ID を取得したときに与えられるパスワードは、単純な4文字の 
英単語を2つ組み合わせたものです。この組み合わせには限界があるため、場合によって 
は容易に類推できてしまうことがあります。したがって、 NIFTY - Serve から与えられた 
パスワードは即座に変更したほうがよいでしょう。 

ここでは、盗用されにくいパスワードについて少々触れておきます。 

① 意味をなさないパスワード 

最も盗用されにくいのは、任意の文字を並べただけのパスワードです。つまり、英単 
語でも電話番号でもない、たんなる文字の羅列です。これならほとんど盗用されるこ 
とはありませんが、逆に自分が忘れやすいという欠点もありますので、注意が必要で 
す。 

② 数字との組み合わせ 

電話番号や生年月日など、利用者に意味のある数字だけを使用すると、覚えやすいパ 
スワードになる半面、盗用されやすいパスワードにもなります。その場合は、英単語 
と、それとは関係のない数字を適当に組み合わせると、盗用されにくいパスワードに 
なります。 「 TOWNS 卯9」というパスワードは危険な例ですが、この組み合わせは、 
うまく使えば盗用されることは少なくなると思います。 

③ 8文字のパスワード 

パスワードは8文字までとなっていますが、必ずしも8文字である必要はありません。 
たとえば、上記の項目を考慮した7文字のパスワードを作成したとします。すると、 
一般的には8文字と思われていますので、7文字のパスワードというのは類推しにく 
いものです。逆に3文字程度の組み合わせの場合は類推しやすいといえます。やはり、 
最適な長さは6〜8文字といったところでしょうか。 

このほかにも、盗用されにくいパスワードはあるかとは思いますが、いずれも完全では 
ありません。より確実性を増すためには、一定期間が過ぎたら、そのパスワードを他のも 
のに変更したほうがいいでしょう。ただし、このパスワードを使い回すようなことは避け 
たほうがよいでしよう。同様に、同じパスワードを他のところでも使用するようなことも 
避けたほうがよいでしょう。 

なお、「オートログイン j と呼ばれる、人にかわってコンピュータに自動的に BBS への 
接続を行わせる便利な機能を持った通信ソフトがありますが、これを使って ID の入力と 
パスワードの入力までを自動で行わせていると、そのソフトに詳しい人が見れば、すぐに 
ID とパスワードがわかってしまいますし、無断で使用される可能性もあります。オート 
パイロットを使用する場合は、パスワードの入力だけは手動で行うようにしておくなどの 
工夫が必要です。 

逆に、複雑なパスワードにして自分が忘れてしまうのも困りものです。理想的なパスワ 
ードは、「自分にだけ意味のある英数字の組み合わせ」がよいと思います。もし万が一、 
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年/月回絞時間（分）基本料金（円） 
92/08109 1,782 17,438 

使用権（円） 

f 〇 

,年/月回数時間（分）基本料金（円> 
92/09 94 1，011 ィ0,110 

使用権（円> 

0 

年/月回紋時間（分）基本料金（円） 
92/10 44 565 5,648 

使用権（円） 


日苺情報（改行で表示 E : 終了1 


讓金情報 BILL 

1- ご案内 2. 課金情報表示 

3. サービス利用料金一覧 
>2 

あなたの御利用状況は次のとおりです 




料金合計（円） 
23,316 
請求額（円） 
24,015 
料金合計（円） 
11，110 
請求額（円） 
11,443 
料金合計（円） 
9，108 
請求額（円） 


パスワードを忘れた場合や、 ID を盗用された場合は、すみやかにニフティに連絡してく 
ださぃ。 

ID の盗用の防止は、前回ログアウトした時間を確認すると力、、課金情報をこまめにチ 
ヱックするなど、個人で行うしかありません。十分に気をつけて〈ださい。 

•NIFTY-Serve の料金 

ここで NIFTY-Serve の) f 斗金について説明しておきます。 NIFTY-Serve は、「草の根 
ネット」と呼ばれる、個人運営の通信サービスとは違い、有料でサービスを行っています。 

いわゆる「課金」と呼ばれるもの 


Fig.4-6 課金清報サービスの画面 


Tbl.4-2 NIFTY-Serv/e の料金 


で、通常1分アクセスするたびに 
10円の料金がかかります (ISDN 
を用いた高速通信サービスの場合 
は25円/分)。 

そのほかに、「サーチャージ」と 
呼ばれる、占いなどの特定のサー 
ビスにかかる料金があり ますが、 
これは、そのサービスを使用しな 
いかぎり、料4:が加算されること 
はありません。 BBS 、 CB 、 フォ 
ーラムは、いずれも基本料金（課 
金）以外は必要ありません。使用 
した料金やサーチャージは、好き 
なときに利用者が参照することが 
できるようになっています。なお、課金情報を見たいときは 、 「GO BILL 」 とすれば、 
見ることができます。 

課金倩報サービスには電話料4：の表示は行われません。ですから、課金以外に電話代も 
かかっているということを念頭に置いて、自分でコント ロールで きる範囲で楽しんでくだ 
さい。なお、早朝には基本料金の割引サービスもありますので、有効に活用してください。 

なお、 NIFTY - Serve には、「ェ 

グ'ゼタティブオプション」と呼ば 
れるシステムがあります。これは 
「ミニマム チャージ」 という、1 

力月の斗金(一度も NIFTY - 
Serve を使用しなくても、支払わ 
なければならない料金：1500円） 
を支払うことにより、さまざまな 


回線種類 

時間 

料金 （1 分当たり） 

サーチャージ 

ROAD 1,2 

8:00 〜 26:59 

10円 

1分ごとに加算 
(30 円、50円等） 

または、丨回ごとに加算 
(500 円等) 

3:00 〜 7:59 

8円 

ROAD 3 

8:00〜26:59 

25円 

3:00〜7:59 

20円 


円, 8 B 0 円,318円,000円, 110円,460円 
5 3 1. 1 3 
金額2金頜 i 金 0 
料象料象料象 
加対加対加対 
追税追税追税 

mrmrv ml 、 
•-*prt -… err--stfr 
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特典を得ること力すできるようになるというものです。1力月間に ft ® 斗金 RM 、 ず利用し 
ている会員にとっては、特別な追加料金を支払うことなく、エグゼクティブオプションを 
設定すること力 ? できます。したがって、1力月の利用穿斗金が*® f 斗金に満たない会員は、 
サービスの 内容をよく考えて設定したほうがよいと思われます。詳しい説明は、 NIFTY - 
Serve で 「GO MEMBER 」 として、「会員情報 j の「ェグゼクティブオプション」を選 
択し、説明を見てください。 

■ フォーラムで輪を広げよう 

さあ、いよいよ NIFTY - Serve の中を散歩してみましよう。 

NIFTY - Serve では、ある テーマに そって独自の運営を行うサービスを「フォーラム 
( FORUM ) j と呼んでいます。つまり、フォーラムとは、同じ趣味や同じ目標を持って 
いる人たち力 5 '集まっている、小さなネットワークなのです。ですから、自分と同じ趣味を 
持っている人を通信上で探したい場合は、そのようなテーマのフォーラムを探して、そこ 
に入会すればよいのです。もし自分の趣味にあうフォーラムがなかった場合は、同じ趣味 
を持つ人を集めて、自らがフォーラムを設立することも可能です。現在、 NIFTY-Serve 
上には、そのようなフォーラムが200近く存在し、それぞれ独自の運営がなされています。 
BBS や CB シミュレータ（オンライン上で複数の人が会話を楽しむもの）をニフティが、 
各種サービスを提供会社が運営しているように、フォーラムは会員とその代表が運営し 
ているサービスなのです。 

それでは、このフォーラムについて見ていきましよう。 

癱フォーラムの 

先ほども触れたように、フォーラムは、ある決まったテーマにそって分けられています。 
たとえば、 TOWNS 専用のフォーラムとしては FM - TOWNS フォーラムがありますし、 
富士通のパソコン全般を扱うフォーラムとしては FM フォーラムがあります0同様に、 
OASYS フォーラムや、映画フォーラム、スキーフォーラム、 C 言語のフォーラムなど、 
200近い種韻のフォーラムカ带在します。 

フォーラムのサービスとしては、掲示板への書き込み、ソフトウェアの登録、リアルタ 
イムでの会議など力 5 '主なものです。これらの運営は、会員自らが行います。しかし、数百 
〜数千人、大きくなると数万人にも達する会員がいるようなフォーラムの場合、さまざま 
な問題が発生します0 P 通題を起こすことなく、スムーズに運営を行うために、 SYSOP (シ 
スオペ）と呼ばれるフォーラムの代表者がいます。ほとんどのフォーラムは、この SYSOP 
力 5 '企画して設立したもので、その企画に賛同したものがフォーラムに入会するという形に 
なっています。 
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ただし、 FM-TOWNS フォーラムのように、富土®などの企業が運営しているフォー 
ラムもあります0これらのフォーラムのことを、特に「ベンダーフォーラム業主宰の 
フォーラム)」と呼びます。これに対して、一般の人が SYSOP をしているフォーラムを 
「一般フォーラム」と呼びます 0 FM フォーラムは一フォーラムにあたります。 

ベンダ'ーフォーラムには富士通主宰の TOWNS フォーラムや OASYS フォーラム、エ 
一•アイ.ソフト ㈱ などのソフトハウスカ 5 '主宰している各種フォーラムがあります。ベン 
ダーフォーラムは、実際に企業が運営しているフォーラムなので、その企業へのユーザー 
の要望などを直接吸収できるなどの利点があります。そのほかにも、新製品の情報やィべ 
ントの情報、バグへの対応など、迅速な対応が望めます。 NEC フォーラムやシャープフ 
ォーラムなどはベンダーフォーラムではなく、一^フォーラムです。 

SYSOP は、ニフティからさまざまな権 fij を委譲されています。会員入会の承認をはじ 
め、発言の移動や会!義室の設置、さまざまなサービスの開始の決定など、フォーラムにお 
けるほとんどすべてのことを SYSOP ができるようになっています。さらに、 SYSOP を 
補佐する者として、 SUBSYSOP ( SUBSYS ) と呼ばれる者と、フオーラムを盛り上げ 


る「スタッフ」と呼ばれる人たちが存在します。これらの人たちは、 SYSOP が一般の会 
員の中から任命します。これらの人々は 「 SYSOP 陣」、または「スタッフグループ」と 
呼ばれ、フォーラムを円滑に運営できるように日々努力しています。 

フォーラムの会員は、これらスタッフグループとともに、日頃からテーマに従った会議 
を行ったり、ソフト作成のテクニックを教えてもらったり、今日あったできごと、来月行 
われるイベントのことなど、フォーラムのさまざまなサービスを駆使して自分に必要な情 
報を入手します。慣れてくれば、自分からこれらの情報を提供していき、おたがいに向上 
できるようになるでしよう。 

フォーラムは趣味が同じ人々力す集まっているせいか、純粋に趣味を中心に語り合ってい 
ます。その趣味は、パソコンであったり、宇宙であったり、 SF であったり、目的もさま 
ざまですし、内容もいろいろですが、本当に糸制辛な会話を楽しむこと力 5 'できます。また、 
趣味にそった話以外にも、雑談をしている場もあります。多くのフォーラムを回る必要は 

. ありません力 5 '、1つくらいは本当 
に自分の居場所といえるようなフ 
ォーラムを見つけるとよいでしよ 


らっしゃい！！ San さん 

★富士通 Air Warrior /； 富士通 Habitat は 『GO FFW 』 へ！！ 

< FMT 0 WNS 7 ォーラム 1 (基本編 > > FT 0 WNS 1 
1.: お知らせ 本:掲示板 3: 電子 会議. 

4:データライブラリ ’ 5:会員情報 5:リアルタイム会議 

7: SYS 0 P 宛メール 8:オプション E : 終了 


Fig .4-7 フォーラムのトップメニ 


籲フ ォーラムのサービス 

フォーラムは、8_のサービ 
スからなっています。以下、その 
サービスを簡単に説明します0 
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① お知らせ ( ANN ) 

フォーラムからのお知らせを掲載します。一般会員は參照するのみです。 

② 掲示板 ( BUL ) 

フォーラムごとの電子掲^ t 反です。会員は自由に扱うことができます。 

③ 電掩黯 ( MES ) 

のテーマごとに、さまざまな言義 I 命を行う場戸斤です。雑談もここで行います。 

④ データライブラリ （ LIB 、 DL ) 

フリーソフトウェア、各種資料、会議室のログなどを格納する場所です。 

⑤ 会員情報 ( MEM ) 

フォーラムに入会している会員の情報を参照します。 

© リアルタイム^義 （ RTC ) 

最大2チャンネルのリアルタイムな会話を行うこと力 ? できます（チャット機能)〇 
基本的にフォーラムの趣旨にそった会話を楽しみます。 

⑦ SYSOP 宛 メール ( SYM ) 

SYSOP に直接メールを送信する機能です0 

⑧ オプション ( OPT ) 

利用する会^の選択や、個人情報の変更などを行うこと力 5 'できます。 

これらのサービスは、 SYSOP の判断によって、使用できる場合とできない場合とがあ 
りますので、注意が必要です。ほとんどのフォーラムでは、③の会^と④のデータライ 
ブラリを目玉としています0フォーラムの中には、リアルタイム会議も主な機能の1つと 
して設定しているところもあり、フォーラムによって、その内容もさまざまです。掲_ 
は、「売ります、買います」コーナーとして使用されていることが多いのですが、設定さ 
れていないフォーラムも多いようです。 


•会議室 

フォーラムは、ある特定のテーマに興味を持った人が集まったものと述べましたが、そ 
のテーマについて議論を行う場所が、この会議室です。 NIFTY - Serve では、1つのフ 
ォーラム当たり、会議室を最大20個持つことができます0各会議室では、テーマに従っ 
た言蠢命を続けていくこと力 5 'できます。廳命は、書き込まれた発言（アーティクル）に対し 
てコメント（レス：レスポンス）をつけたり、さらにコメントを続ける、新しい議論を始 
める、などのプロセスで行われます。 

TOWNS に関係する会言義室は、次のフォーラム （ Tbl .4-3) にあります0 

では、 Tbl .4-3 のうち FM - T 0 WNS フォーラム（基本編） ( FT 0 WNS 1) の会議室 
がどのような構成になっているかを見てみましよう。 Fig .4-8 が FM - TOWNS フォーラ 
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フォーラム名 （GO コマンド） 

フォーラムの内容 

FM-TOWNS フォーラム (FTOWNS) 
基本編 (FTOWNS 1 ) 

応用編 （FTOWNS 2) 

ビジュアル通信 (FFVC) 

富士通が主宰する TOWNS 専用フォーラ 
ム。システムソフトの Q&A から TownsGEAR や 
ゲームの話題。 TownsVNET や Habitat 等の 
ビジュァル通信などの話題を扱っている。 
会議室すべてが TOWNS の話題 

FM フオーラム (FFM) 

総合案内 (FFMINFO) 

ユーザー館 (FFMUSER) 

ブロフェツシヨナル館 (FFMPRO) 
ホビー館 (FFMHOB) 

音楽 • 画像館 (FFMAV) 

富士通バソコンのユーザーが主宰してい 
る。目的ごとにフォーラムが分割されて 
おり、用途に応じた利用が可能。 

Windows や GNU 関連は FFMPRO 、 TOWNS 
全般は FFMHOB、 音楽や画像関連は 
FFMAV に専用の会議室が設けられている 

ピクチャーサボートフオーラム 

(FPICS) 

スタジオ (FPICST) 

ギャラリー (FPICGL) 

画像全般を扱うフォーラム。 TOWNS の 
画像処理ツールの代表 「EAST-RAY」 を 
正式にサポートしている会議室がある 

MIDI フォーラム (FMIDI) 

Users，(FMIDIUSR) 

Data (FMIDIDAT) ほか 

MIDI 全般について扱うフォーラム。 

MIDI に関するさまざまな議論を行ってい 
る FMIDIDAT には、 FM 系のパソコン専用 
の会議室が設けられている 


Tbl.4-3 NIFTY-Serve の TOWNS 関連会議室 


FM — TOWNS フォーラム(基本)会議室 


番号 

1 

発言 

(未読） 

最新 

257 

( 〇) 

5/13 

2 

393 

(15) 

5/16 

4 

254 

( 254) 

5/15 

6 

955 

( 4) 

5/16 

7 

400 

( 399) 

5/13 

8 

971 

( 407) 

5/16 

10 

830 

(16) 

5/16 

12 

138 

( 83) 

5/16 

14 

919 

( 910) 

5/14 

16 

559 

(72) 

5/16 

18 

758 

(170) 

5/16 

20 

23 

(23) 

5/11 


会議室名 

TOWNS インフォメーション 
音楽喫茶 【Y 〇 u ふぉに〜少】 （2) 

絵画喫茶〖ふり〜はんど】⑵ 
Developer ’ s SALON (3) 
Gamer’s Q & A (2) 

Gamer’s SALON (10) 

■卜ーク広場『まちかど』 （10 ) 〜 FreeTalk 
TOWNS GEAR ’ S (2) 

データライプラリ•ソフトウェア 
総合 Q & A コーナー (4) 

通信ソフトについて （3) 

【特設】データライブラリ編集室 


Flg.4-8 FM-TOWNS フォーラム 


ム（基本）の会議室構成です。各 
会!義室でどのような議論を行って 
いるのかは、初心者が見てもわか 
るように、会議室の名前にその内 
容を表すキーワードを含めている 
場合が多いようです。たとえば、 
音楽関係であれば「音楽喫茶」な 
どがそうです。詳しい内容は、実 
際に中を視いてみないとわかりま 
せんが、概略はその名前を見れば 
わかります。もう少し詳しい内容 
を知りたい場合は、会議室の最初 
のほうに「趣旨発言」のようなも 
のがあることが多く、その発言を 
読めば、概要がわかるようになつ 
ています。 

「丁 OWJS インフオメーシヨ 
ン」には、富士通からの TOWNS 
に関する情報が提供されています。 
音楽喫茶は EUPHONY などの 
音楽用 ソフトの 話題、絵画喫茶は 
TownsPAINT やその他の画像 
ツールの 話題など、目的別に分割 
されています。 

今まで会議室での議論の進め方 
を「籠命」といってきましたが、実 


際は本当に気軽な会話という感じで進められています。基本的には BBS と同じような書 
き込み方式なのですが、書き込みに対するコメントカ ? つけられることや、特定のテーマに 


そっているというところが BBS と違うところです。なかには、「会^^」や「議論」という言 
葉に気後れしてしまう人がいるかと思いますが、そんなことはいっさい気にせずに、気 M 
に書き込みしてくだ'さい。 

ただし、人の悪口や誹謗•中傷、まったく趣旨の違う内容の発言、個人的な会話などは 
してはいけません。特に、悪口、誹謗•中傷の類の発言は、 SYSOP の権限によって削除 
される場合があります。 

各フォーラムには，たいてい「フリートーク」という会が存在します。このフリー 
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トークとは、読んで字のごとく、自由な会話を楽しむ会議室です。先ほど述べたような発 
言をしないなど、一般的なマナーさえ守っていれば、特にフォーラムに関係のない話題で 
あっても、なんでも 0 K という会議室になっています。多くの会員は、このフリートーク 
を使って雑談やイベントの企画などを行っています。 

•データライブラリ 

フォーラムのもう1つの目玉が、このデータライブラリです。データライブラリとは、 
NIFTY - Serve の会員が作成したソフトウェアやデータなどを登録.使用できるように 
する場戸斤で、 一* の会員が自由にそのデータを參照すること力 5 'できるようになっています。 
よくフリーソフトウェアと呼ばれているソフトは、このデータライブラリに格納されてい 
ます。 

フリーソフトウェアの作者は、いろいろな人に自分の作ったソフトを使ってもらおうと 
考え、このような場所に公開しています。せっかくよい、おもしろいソフトを作ったのだ 
から、みんなでこの環境を共有したい、という思想で公開しているのです。 

それに、こういう形で公開すると、自分では気がつかなかったバグや、よりよい機能の 
追加の要望が出るのではないかと考えて公開しています。ですから、データライブラリの 
利用者はたんにフリーソフトをダウンロードして使うだけでなく、感想や意見.要望を作 
者に寄せるというのも、パソコン通信の マナーの 1つです。何か気がついたことがあれば、 
些細なことであっても作者に教えてあげてください。 Fig .4-9 は 、 FM TOWNS フォー 
ラムのデ' ー タライブラリです。 

デ'ー タライブラリもフ ォー ラム 
の中にありますので、集められて 
いる データは そのフォーラムに関 
係のあるものばかりになっていま 
す。たとえば、画像の形式には 
TOWNS で正式にサポートして 
いる 「 TIFF 」 形式（マイクロソ 
フトとアルダ'スカ 5 '提口昌しているイ 
メージ •フ ォー マット）のほかに、 

「 GIF 」 （海外のネットワークで主 
流の画像形式）や、 「 Q 0 j (フル カラー画像の形式の 1つ )， rRGBj ( Q 0 と同槪 フル 
カラー画像形式の1つ）などのさまざまな形式があります。 

FM - TOWNS フォーラムでは、 TOWNS が話題の中心であるため、登録されている 
画像データのほとんどは TOWNS の標準画像形式である 「 TIFF 」 形式となっています。 
FM フオーラムでは、 TOWNS のほかにも FM -7 系列のバソコンの話題も扱っています 


FM — TOWNS フォーラム(基本)データライブラリ 

番号総数登録済最新 ライブラリ名 

1487 ( 487) 05/14 Free Software (TOWNS 0S/V2.1) 

2143 ( 143) 03/09 作業中 (FT0WNS2 をご利用ください） 

3 58 (58) 03/11 Free Software (Towns GEAR) 

4 72 ( 72) 03/26 Game Software 

5127 ( 127) 05/1 5 音楽倉庫 (JASRAC 管理の音楽データ） 

6 1 39 (1 39) 05/1 3 音楽倉凄 (JASRAC に管理されない音楽データ） 

1 256 ( 256) 05/1 3 絵画倉庫 (TIFF 形式） 

8 82 ( 82) 05/1 3 絵画倉庫 (P25, GlF 等, TlFF 以外の形式） 

10 〇 ( 0) / 作業用 


Fig.4-9 FM-TOWNS フォーラムデータライブラリ 
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ので、 「 TIFF 」 形式以外に HVIAGj という形式の画像データを扱っています。 

逆に NEC フォーラムや Mac フォーラムでは、 「 TIFF 」 形式の画像データはほとんど扱 
っていません。これは、音楽データでも同様のことがいえます。つまり、自分の パソコン 
に関係したフォーラムを参照するだけで、自分の必要なソフトウェアやデータを集めるこ 
と力 5 'できるというわけです。これが、フォーラムとして分割されているメリットの1つで 

あるわけです。 

さて、 TOWNS のシステムソ 
フトに収められている WINK (ェ 
テ、、イタ )、 MOPTERM (通信ソ 
フト ）、 PRNOUT (印刷ソフト）、 
PANIC BALL 2 (ゲーム)、 
LOOK (マルチビューワー ） の 
5つのフリーソフトウェアも、元 
来はこのデータライブラリに登録 
されていたものです。 

的にフリーソフトウェアと 
いうものは、 NIFTY - Serve をは 
じめとする パソコン通信 などでし 
か入手することはできません。た 
だし例外として、フリーソフトウ 
ェアをたくさん集めて、手数科•程 
度で販売している「フリーソフト 
ウェア コレクション」 などがあり 
ます。これについては後で詳しく 
説明します （4-5 節参照)。 

さて、 TOWNS で利用できる 
ソフトウェアや データ カす登!象され 
ているフォーラムは、先ほどあげ 
たフォーラム以外にもたくさんあります。ここでは名前た1ナあげておきますので、実際に 
どのようなもの力 5 '登録されているのかは、自分の目で確かめてみてください。 

❹リアルタイム会議 

フォーラムによっては、このリアルタイム会議をフォーラムの目玉としているところが 
あります。これは、 CB シミュレータと同じく、チャットを行うための機能です。フォー 
ラムの中にあるため、基本的にはそのフオーラムに関する話題について、リアルタイムに 



Fig.4-10 MOPTERM の晒 


フォーラム名 

内 容 

ソフトウエアギャラリー ( FGAL ) 
ウインドウズフォーラム 

QLD フォーラム ( FQLD ) 

すこやか村情報館 （ FSKY 2) 

スペースフォーラム （ FSPACE ) 
シャープフォーラム （ FSHARP ) 

トライアルフォーラム ( FTRIAL ) 
etc . 

各種ソフト 
各種ソフト 

画像データ、画像ソフト 

JPEG 関連ソフト、データ 
宇宙の画像 
画像データ 
試食版、デモソフト 


Tbl.4-4 TOWNS で利できるソフトウェアやデータか ^II されているフォーラム 
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言義論を行う場戸斤で、あるわけです0 CB シミュレータとの機能的な違いはありません0 

漏を行う場所としては会議室もありますが、会議室での廳命は、通常数分から瓣間、 
数日のタイムラグが発生します。その点、リアルタイム会議室では数秒〜数分のタイムラ 
ダしかありません。しかも、複数の人間が同時に議論に参加できるため、活発な議論を行 
うこと力呵能です。したがって、前述の会^よりも実際の会議に近いといえるのではな 
いでしょうか。 

ただし、リアルタイム会議では一度に表示される1人の発言は1行〜2行程度ですし、 
複数の人が話をしていますので、自分の発言はすぐに他の人の発言に埋もれてしまいます。 
じっくりと議論をしたい場合や、プログラムの質問、イベント等の企画等、発言量が多く 
なりそうな議論を行うには不向きな場所です。やはり、このような議論を行う場合は、通 
常の「会議室」を利用することをぉ勧めします。 

なぉ、前述の TownsVNET のビジュアルチャットは、このリアルタイム会議室を利用 
して行われます。 

以±、 NIFTY - Serve のフォーラムについて簡単に説明してきましたが、フォーラム 
の楽しさは実際に自分で体験してみないとわからないと思います。ぜひ、自分で積極的に 
フォーラムを活用して、その楽しさ、素晴らしさを知ってください。 

TOWNS に閨する情報を得るためには、バソコン通信はなくてはならないものです。 

な力、でも上記フォーラムに集められている新作ソフトの情報や、ソフトの活用方法、フリ 
■-ソフトウェアによるパワーアップなどの情報は、役に立つ情報ばかりです。しかも、そ 
の情報は日々更新•増加しているのです。システム CEHROM に通信ソフトカす添付されて 
いたり、モデムを接続するインタフェースがすでに装備されているなど、 TOWNS でパ 
ソコン通信を行う環境はほとんど揃っています。ぜひ、この環境を利用して、よりよい 
TOWNS ライフを満喫して〈ださい。 


富士通 Habitat 

これまでは、文字を中心とした一般的なパソコン通信について話をしてきましたが、こ 
こで TOWNS ならではのパソコン通信の世界を探ってみることにしましよう。 

富士通は1990年2月、どこの国にも属さない、新しい国の設立を宣言しました。その 
名は Habitat 国、年齢も身分も、政治すらもまったく関係のない、真の意味で自由な国 
の誕生です。 Habitat 国に住む人々は、毎日、「ポピュロポリス」と呼ばれる街にある公 
園や神殿で、とりとめもなし、会話や商売、冒険などを楽しんでし、ます。それでは、ちよっ 
と軒を見てみることにしましよう。 


4-3 
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4-3 富士通 Habitat 



Fig.4-11 人の集まったオラクルの泉 


おや？なにやら泉の前に人が 
集まっているようです。 

どうですか？楽しそうでし 
よ？これが富士通 Habitat の 
世界です。一見、アドベンチヤー 
ゲームの ように見えますが、実は 
そうではありません。この富士通 
Habitat は、パソコン通信を使っ 
て、通信回線の上に作られた架空 
の世界なのです。 

それでは、この富士通 Habitat 
について、もう少し詳しく見てい 
くことにしましよう。 


QH Habitat とは? 


Habitat とは、もともと米国のルーカス フイルムが 作成した、ネットワーク上で®作す 
るオンラインアドベンチヤーゲームです。そのソフトを富士通が TOWNS 用に移植し、 
NIFTY - Serve と協力して日本でサービスを開始したのが、「富士通 Habitat V 2.1 L 12」 
です。 

ではまず、富士通 Habitat (以下、たんに Habitat と略す）の通信システムについて説 
明します。 

利用者は、パッケージソフトとして売られている Habitat を購入し、 NIFTY-Serve 
上で提供されている Habitat のサービスへアクセスします。アクセスが成功すると、そ 
こはすでに Habitat の世界になっています。 

たとえば、1つの画面（リージョン）に何人かいると仮定します。 Habitat の世界では、 
参加している人のことを「アバタ」と呼んでいます。いわば、アバタとは利用者の分身な 
のです。ここで、アバタの1人が何か発言したとします。すると、その発言はリージョン 
にいるすべての利用者に送信され、 Habitat 上ではあたかもアバタカ 5 '発言したかのように 
見えるわけです。同様に、歩いたり、飛びはねたりした場合も、そのデータカ 5 '送信され、 
受信した端末側では「飛んだ」というデータを元に画面を描き換えているのです。このよ 
うなデータをたがいに送受信することによって、 Habitat の世界は実現されているのです。 

つまり、この Habitat というソフトは、パソコン通信を使って、架空の国での会話や 


303 














CHAPTER 4 FM TOWNS とバソコン通信の世界 


買い物などを楽しむソフトなのですが、架空の世界に住むアバタが、しだいに自らの意思 
を持ち、ポピュロポリスの中を気ままに歩き回っているかのように感じることがあります。 

さらにアバタではなく、自ら力 5 、実際にポピュロポリスの中で生活しているかのような錯 
覚を覚えることもあります。森の奥にあるといわれる神殿を、仲のよい友達といっしよに 
探検したり、みんなで一生懸命に練習した劇の公演をしたり、なかにはアバタ同士で結婚 
する人もいるなど、現実の世界とは一味違った世界が広がっています。このような架空の 
閉じた世界で、現実の世界と同じようにさまざまな行為を行うこと、その世界に入り込む 
ことを、「バーチャルリアリティ （ AX 現実感)」と呼んでいます。 

Habitat は、世界に先駆けて、一般家庭にバーチャルリアリティの概念を持ち込んだソ 
フトとして、さまざまな業界から注目されています。ただし、あくまで Habitat の世界 
はデフォルメされた世界であり、現在研究されているバーチャルリアリティとはだいぶ趣 
力す異なります。現在研究されているバーチャルリアリティの世界は、より現実に近く、よ 
り正確なものを目指しており、たとえば、自分の目を通して見た別の世界や、架空の場所 
での手の動きの_などを実現しようとしています。 

一方、 Habitat は、その世界に登場するアバタすベて力 5 '、自らの意思と個性を持ってい 
ます。そのため、無機質になりがちなコンピュータの中のアバタカ 5 '、本当の人間のように 
思えてきます。ここ力\ Habitat がバーチャルリアリティを実^したソフトといわれるゆ 
えんなのです。富士通 Habitat は、文字だけのパソコン通信の世界に、グラフィッ クス 
を用いた動きや音楽を加え、さらにバーチャルリアリティの要素を組み込み、たんなるコ 
ミュニケーション から、「ハイ パー •コミュニケーション •ネット ワーク」 へと 進化を 遂 
げた究極のバソコン通信なのです。 

注）富士通 Habitat は TOWNS 以外にも、 FMR-50 シリーズ用、 PC- 9800シリーズ 
用のソフトがありますが、ァニメーション表示ができないなど、一部機能に制 
限があります。それらの機種では表示色数も TOWNS の256色に対して16色表示 
となっています。 


Habitat 国への入国準備 

Habitat 国の住民となるためには、さまざまな準備が必要です。282ページで説明した 
バソコン通信に必要なもののほかに、「富士通 Habitat V 2.1 L 12」 （富士通 ㈱ 、6,800円） 
力 5 '必要となります。 

モデムの接続や設定を終えたら、 CD - ROM とプログラムフロッピィディスクをセット 
して 「 Habitat 」 を起動します。しばらくすると、タイトル画面が現れ、次にメニュー画 
面力 5 現れます。 

言い忘れてしまいました力す、 Habitat を楽しむ場合は、 NIFTY - Serve の ID が必要で 


304 




4-3 富士通 Habitat 



Pht.4-3 SidiHabitat 


す。 ID を持っていない方は、添付のイントロパックと 
通信ソフト （ MOPTERM や Habitat の通信機餾を 
使って ID を取得する必要があります。 NIFTY-Serve 
の ID の取得につI、ては、 4 - 2 節を参照してください。 

最初に設定するのは、電話番号、ユーザー情報、その 
他の環境などで、メニューの項目に値を入力していくよ 
うな形式で行います。ここで注意してほしいのですが、 
これらの設定を行った後は、 必ず「スペシャル」 の設定 
の保存をしてください。設定した内容の保存が行われる 
のは、「設定の保存 j か「終了」をメニューから選択し 
たときだけですので、万一の場合、設定した情報が消え 
てしまうことがあります。 

設定する内容の詳細は、添付のマニュアルをよ〈読ん 
で行ってください。特に電話番号を間違えると、間違えた 
先にたいへん迷惑力 ? かかりますの 
で十分注意して〈ださい0設定す 
る電話番号は、最寄りの NIFTY - 
Serve へのアクセスポイントの電 
話番号です。添付のィントロパッ 
クにアクセスポイントの一覧が載 
っていますので、最寄りのアクセ 
スポイントの電話番号を設定して 
ください。モデムの通信速度によ 
ってアクセスポイントの電話番号 
が叉わりますので、注意してくだ 
さぃ。 

なお、アクセスポイントの回線 
として ROAD 2 を使用する 
ことは、 V 2.1 L 11 以前では不可 
能％です。 L 12 以後であれば、 



ROAD 2 を利用することも可能です。 


注） NIFTY - Serve の富士通画像通信フォーラム （ FFVC ) のデータライブラリに、 
ROAD 2からアクセスするためのファイルが登録されています。このファイル 
を使えば 、 ROAD 2のアクセスポイントを使用することも可能となります。 
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次に、 Habitat の利用料金について説明します。 

Habitat は有料のサービスです。 Habitat を楽しむためには、 NIFTY - Serve の課金 （ 1 
分当たり10円）と、 Habitat のサーチャージ （1 分当たり6円、最大3,600円）が必要で 
す。つまり、合計1分当たり16円の料4：ということになります。さらに、課金とは別に、 
ターフ（住居）の管理費などとして、月300円の税金が必要になります。この税金を使つ 
て、アクセスがない月の、ターフをはじめとする、 アバ' 夕のさまざまなデータの管理を行 
つてくれるのです。これらの税金についての詳しい説明はマニュアルにありますので、そ 
れを参照してください。 

課金とは別に、最寄りのアクセスポイントへの電言辞^4:が必要になります。こまめに現 
在の課金とサーチャージを参照して、無理のないアクセスを心がけてください。課金情報 
は、 NIFTY - Serve の課金情報 (GO BILL ) で?鶴忍することができます。 

ただし、サーチャージ料金に ついては、 ほかに有料のサービスを使用して いる 場合など 
は、必ずしも Habitat の利用料金を示しているわけではありませんので、十分に注意し 
てください。なお、電_斗金は、この表示には含まれませんので注意が必要です。 

いざ 、 Habitat へ！ 


すべての環境設定力 ? 終了したら、 
いよいよ Habitat へアクセスし 
てみましょう。 メニュー 左上の 
HSabitat へ」 という ところへ マ 
ウス カーソルを 移動します。そし 
て、そこに表示された電話番号を 
クリックすると、 Habitat にアク 
セスします。正常にアクセスでき 
た場合は、犬の絵が表示され、す 
ぐにどこかのマンシヨンの一室が 
表示されます 0 部屋には設定 
で選んだヘッド（頭 0 Habitat で 
は、自分の好きな頭を選ぶことが 
できます）を持ったアバタがいま 
す。このアバタが、今後、ずっと 
あなたの分身となるわけです。たっぷりと感情移入をしてください。 

今、アバタがいる部屋が、ターフと呼ばれる自分専用の家です。ターフは、ほとんどの 
場合、マンションの一室です。他人が勝手に入ってくることはありません。 今後 、この夕 
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ーフが活動の中心になりますから、部屋のある場所は忘れないように注意しましょう。 

EH Habitat の操作 

まず、 Habitat での基本的な操作を覚えましょう。 

会話を行う場合などの文字の入力にはキーボードを使用します。しかし、会話を除〈す 
ベての操作は、基本的に マウスに よる コマンドの 操作によって行われます。 このコマンド 
には、 「マウスコマンド j 「フアンクション コマンド」と 呼ばれるものがあります。 マウス 
コマンドは、 中央部のメイン画面で使われます。たとえば、道に落ちているオブジェクト 
(物）を拾ったりする場合には、そのオブジェクトを マウスカーソルで 指し、右ボタンを 
押します。すると、 マウスコマンド メニューが表示されます。ボタンを押したまま、 マウ 

スカー ソルを 「 GET 」 にあわせ 
てボタンを離します。こうするこ 
とによって、オブジェクトを手に 
することができます。 

PUT や DO などの他の コマン 
ドも、基本的にオブジェクトをマ 
ウスカーソルで旨してから、 コマ 
ンドの上でボタンを離すことによ 
って使用すること力すできます。マ 
ウ スメニューの 詳しし、操{，方法に 
ついては、マニュアルを 參照しな 
力％試してみてください。 

なお、地面をす旨して 「 HELP 」 
してみると、っている場所 
Fig.4-14 マウスコマンド選択時の画面 の^斤力 5 ^^されます 0 

フアンクシ ヨンコマンドは、画 
面右にあるアイコンに割り当てられたコマンドのことを指します。これらのアイコンを操 
作することにより、各種アイコンに割り当てられた ファンクション コマンド カす 実行されま 
す。時計のアイコンをクリックすると現在の時刻を表示する、金色の玉をクリックすると 
現在所持している卜ークン （ Habitat 国の通貨）を表示するなど、アバタを取り巻く環境 
などに関するコマンドが集まっています。 

Habitat を楽しんでいると、 ついつ い時間のたつのを忘れてしまいがちです。そんなと 
きには、時計アイコンで^在までの時間を表^させ、時間を5鶴忍するようにしてください。 
各 アイコンの詳細に ついては、マニュアルを 参照してください。 


初めてご I 兩される f たは掲示板 
インフォメーション4耷ご_き， 


メ - ルが 211 いていま 
パールマンシ 3 ン 


赵ていますのでお楽しみください。 
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Habitat を終了するときは、アイコンの最下段の 「 EXIT アイコン」をクリックします。 
確認のために 「 YES 」、 「 N 0」を聞いてきますので、本当に終了する場合は 「 YES 」 を 
選択してください。終了すると、 NIFTY - Serve との接続を終え、 Habitat のメニュー 
画面に戻ります。つまり、この時点で課金、電話料金はかからなくなります。再度 、 Habitat 
にアクセスする場合は、 「 Habitat へ」という項目の電話番号部分を選択してください。 
Habitat を終了する場合は、 「スペシャル メニュー」から「終了」を選択します 0 しばら 
くすると、 TOWNS の電源が切断され、 Habitat を終了することができます。 

_ポピュロポリスの探索 

ひととおり操作に慣れたところで、ターフを出てポピュロポリスの街を散歩してみるこ 
とにしましょう。試しにマウスを扉に持っていき、左ボタンを押して 「 GO 」 を選んでく 
ださい。そう、扉を開けないと外には出られませんね。 Habitat では、行けない場所へ行 
こうとした場合や、動かせないオブジェクトを取ろうとした場合には、警告のメッセージ 
が表示されます。ただ警告が出るだけでほかに迷惑をかけることはありませんので、最初 
のうちはいろいろなことを試してみてください。ポピュロポリスのいたるところに、隠れ 
た»や、アイテムカ落ちていることがあります。ただし、人の所有物などを横取りして 
はいけません。 

Habitat は一見ゲームのようですが、あくまでもパソコン通信です 0 つまり 、 Habitat 
の#の目的は、アバタ同士の会話にあります。会話を通じて友達を作ったりすることで 
楽しみが広がっていくわけです。そのためには、 Habitat の中でのルールを守らなければ 
なりません。人の物を取ったり、魔法を目茶苦茶にかけたり （ Habitat では魔法を使うこ 
と力 ? できます)、嫌われるような発言を続けたりすると、たちまち他のアバタから敬遠さ 
れてしまいます。このようなことをすると、他のアバタの迷惑になるだけでなく 、 Habitat 
の世界で孤立してしまう可能注があります。そんなことでは、 Habitat にアクセスする意 
味がなくなってしまいますから、絶対にこれらのルールは守るようにしてください0 

なお、あるアイテムを使えば、魔法をかけることができます0そのアイテムは、店で売 
っている場合もありますし、どこかに落ちている場合もあります。ここでは、その効用に 
ついては特に記しません。自分で見つけてみてください。アバタに聞けば教えてくれると 
思いますが、その情報をたずねること自体が Habitat の楽しみの1つになるわけです。 
ただし、くれぐれも魔法の使用には注意してください。最初は仲間うちで使うの力 5 '妥当で 
しょぅ。 

ポピュロポリスの中で最もアバタが集まる場所が「オラクルの泉」と呼ばれるところで 
す0 
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ここは、よくアバタ同士の待ち 
合わせ場所に使われたりしていま 
す。目印になりやすく、誰でも簡 
単に迪り着ける場所であるのも原 
因の1つですが、オラクルの泉に 
は隠された秘密があるのです。ぜ 
ひ自分で、その秘密を探してみて 
ください。 

なお、オラクルとは Habitat 
国を治める神のことで、アバタが 
困ったときなどに現れ、困ったこ 
とを解決してくれます。オラクル 
はめったに姿を現すことはありま 
せん。しかし、どこ力、でアバタの 
願いを聞いていてくれます。 

なお、1つのリージョン （ Habitat の1画面）には、同時に最大6人までのアバタしか 
存在すること力 5 'できません0 6人を超える場合は、ゴースト（幽霊のような存在。ゴース 
卜になると、画面右上に表示されるようになり、その存在（アバタ）はリージョンから消 
えてしまいます）になってしまい、他の人の会話などを見守るだけになります。元のアバ 

夕に戻るためには、6人に達して 
いない、他のリージョンに移動し 
なければなりません。移動した後、 
フアンクション コマンドを 使えば、 
アバタの姿に戻ります。 

なお、ゴーストになると扉の開 
閉が必要でなくなったり、リージ 
ョンの切り替えなど力 ? 速くなるな 
どのメリットもいくつかあります。 

ちなみに、オラクルの泉はいつ 
も賑わっており、すぐ6人以とに 
なってしまうため、その周辺のリ 
ージョンにもアバタが多〈集まっ 
ています。ゴーストになりやすい 
ので気をつけてください。 

さて、アバ'夕は、ポピュロポリ 
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スの各所にある自動販売機から自分の好きなオブジェクトを購入し、自分の所有物にする 
こと力 ? できます。物を買うのですから、当然のことながら、お金が必要です。 Habitat 国 
の流通貨幣単位は「トークン」と呼ばれ、アバタが1日アクセスするたびに20トークンが 
支給されます。このトークンを増やすにはさまざまな方法がありますが、最も地道なのが 
毎日欠かさずアクセスすることでしよう。自動販売機で販売しているオブジェクトは1〇〇 
トークンから購入できますので、5日間アクセスすれば、目的の物を買うこと力 ? できます0 

ポピュロポリスでは、新聞の発行など、会社を経営しているアバタもいます。ボランテ 

ィアで行っている場合もあります 
が 、トークンと引き換えに販売し 
ている場合もあります。その会社 
に勤めているアバタは、この売り 
上げの中から一定の給料を得てい 
ます。つまり、1日当たり20トー 
クンの支給のほかに、社員になる 
と月給ももらえるというわけです。 
会社は、すべてアバタの裁量で運 
営されており、給料についてもさ 
まざまな形態がとられているよう 
です。 

地道に稼ぐのが嫌いで、働くの 
も嫌いというあなたには、ポピュ 
ロポリスの公園に設けられた「力 
ジノ」でお金を稼ぐ方法がありま 
す。カジノでは、一搜千金も夢ではありませんが、逆に無一文になることも十分あります。 
すべては運任せ、万が一、一文無しになったら、また地道にアクセスしてトークンを稼ぎ 
ましよう。 

最近、アバタ同士で結婚を、したという話をよく聞きます。結婚といっても、あくまでポ 
ピュロポリスでのこと、本当に結婚したというわけではありません。しかし、ポピュロボ 
リスの世界では現実のことなのです。同じ顔をした夫婦や、普通の世界にもいるような夫 
婦など、さまざまなヲ技最がそこにはいます。 

夫婦とまではいかなくとも、親子になったアバタや恋人になったアバ'夕も数多くいます。 
郊外の公園などではデートを楽しんでいるアバタを見かけることもあります。 

ポピュロポリスにはいくつかの居住区と呼ばれるリージョンが存在します。アバタの住 
むマンションがある所です。この居住区は1つの町と考えられており、各々の町には町長 
がいます。町長はイベントの立案をしたり、各 P 丁内に設置されている掲示板の管理をした 
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りしています。町長は、その町に住むアバタの中から選挙によって選び出されたのです。 
どうですか？まるで本当の町みたいでしよう？ 

このほかにも、ポピュロポリスには苦情や要望の窓口となる市役所、他のアバタへの連 
絡に使用される掲示板、簡単に移動するためのテレポーテー ション ブース、所有している 
各アイテムをトークンに替えてくれる質屋さん、性転換をするクリニック、服の色を変え 
るスプレーを売っているスプレー ショップ、 迷路のような迷いの森、謎の神殿など、さま 
ざまな施設があります。 

さらに、ウルトラクイズ、数名で行われる劇、運®^など、さまざまなイベントカ ? 行わ 
れています。これらはすべて、アバタ同士で相談して実^しているイベントなのです。こ 
れらのイベントはいたるところで行われていますので、街にある掲示板をながめてみると 
よいでしよう。 

掲示板の使い方は 簡単で、マウスコマンドで 掲示板を HDO 」 すれば、 0 K です。掲示 
板の中を参照する場合も、見たい項目をクリックするだけでよく、さまざまな操作はすべ 
て アイコンで 行う こと力？ できます。詳しい使い方については、ぜひ マニュアルで 確!忍して 
みてください。 


さて、ざっと Habitat の世界、ポピユロポリスの様子を説明してきました力 5 '、ここに 
書いたことですら、1日やそこらですべてを回ることはできません。 Habitat にはまだま 
だいろいろな楽しみ方があると思います。それは、みなさん自身が探す、いや作り出して 
みてください。 Habitat はアバタカ 5 作る世界なのですから。 

それではみなさん、ゆつくりと Habitat の世界を楽しんでください。 



■■■■■■■ 


富士通 Air Warrior 


1992年4月1日、富士通は、 Habitat に続く、ハイパー•コミュニケーション•ネッ 
トワークゲームである、「富士通 Air Warrior 」 のサービスを開始しました。この富士通 
Air Warrior (以下、 AW . と略す）は、 TOWNS 初の本格的フライトシミュレータです 0 
それも、たんなるフライトシミュレータではなく、電話回線を使って結ばれた複数の人間 
力 5 '、ある仮想的な世界を舞台にして、実戦さながらの空中戦を伸^きるという、画^的 
なソフトなのです。多くのューザーをとらえて離さない AW . の魅力とは何なのでしよう 
か？これからいっしよに探ってみましよう。 
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□■ 富士通 Air Warrior とは？ 

A . W . は、米国 Kesmai 社が開発したオンラインフラ 
イトシミュレータゲームです。それを日本の NIFTY - 
Serve 上に移植し、 TOWNS 用のソフトとして発売し 
たのが、「富士通 Air Warrior Vl . l 」( 富士通 ㈱ 、7,800 
円）です。 

フライトシミュレータとは、 バソコン 上で飛行機の離 
着陸や戦闘などを、実戦さながらにシミュレートするゲ 
ームのことをいいます。 A . W •は、飛行機のフライトシ 
ミュレータとしては TOWNS でははじめてのソフトに 
なりますが、フライトシミュレータ全般から見ても非常 
に優れたソフトです。ューザーは、電話回線を使って 
NIFTY の A . W ： のサービスに接続します。すると、そ 
こには3国に分かれた架空の世界が存在します。ユーザ 
一は、そこで戦闘機を操って敵機との戦闘を行います。 
この戦闘機を操«する部分が、フライトシミュレータになって いる わけです。 

フライトシミュレータソフトでは、飛行機の離着陸、敵機との戦闘などをシミュレート 
します。しかし、これまでの多くのソフトでは、戦闘している相手の飛行機はコンピュー 
タカ ? 制御していました。そのため、ある®^、決まったパターンで攻撃、回避を行うこと 
が多かったのです。慣れてくると、敵機の行動がある程度予測できてしまい、負けること 
も少なくなり、ゲーム自体が単調になりがちでした。しかも、基本的には単独で行動しな 
ければなりませんし、他人との連携プレイを行うこともほとんどできません。 

しかし、 A * W . では、通信を利用して複数の人間力 ? 同時にゲームに参加することができ 
るようになりました。そのため、敵や味方も自分と同じく、人間が操作する飛行機で登場 
します。人間力％作するわけですから、決まったパターンも存在しませんし、味方と共同 
作戦を行うことも可能です01人で行うゲームと比較しても、10倍も100倍も楽しいのは、 
対人間との戦い、人間との協力ということにほかなりません。 

QH Habitat と Air Warrior 

ここで簡単に、同じオンラインゲームの Habitat と A * W . を上 W 交をしてみましよう。 

まず、 Habitat と大きく違うのは、 Habitat 力す会話を目的として、日常生活の仮想現実 
感を体験するのに対して、ん W ： は戦闘を目的として、戦争の仮想現実感を体験するとこ 
ろにあります。すなわち、 Habitat は友達を多く作り、架空の世界で日々を過ごすのが目 
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的なわけですが、 A . W . では敵機と対戦したり、敵国の基地を占領して点数を稼ぐという、 
まった〈反対の目的になっているわけです。 

もっとも、 AW . は敵機を撃墜することだけが目的ではありません。敵との戦いを通し 
て単®ができることはよくありますし、敵国の中にも、よい意味でのライバルができるこ 
ともあります。戦いの中で得られた友人関係には貴重なものがあります。こういう点では、 
友人を作ることを目的とした Habitat と共通する部分もあります。そのほかにも、戦場 
に向かうまでの間、会議室でチヤツト形式で会話を楽しむこともできます。作戦の打ち合 
わせをしている場合もありますが、日常的な会話を行うことも多いようです。戦闘に比べ 
ると会話は二次的なものですが、 Habitat と同様に、寧しいおしゃべりを楽しむこともで 
きます。 


EHAir Warrior の世界 

ここで、ん W . の概要を紹介しましょう。 

A . W . の舞台は、第2次世界大戦の頃の架空の戦場です。現在は2種頃の戦場（「シアタ 
一」と呼ぶ）があり、片方を「ヨーロビアンシアター」（ヨーロッパをイメージした戦場)、 
もう一方を「パシフィックシアター」（太平洋をイメージした戦場）と呼んでいます。各々 
のシアターは、さらに A 、 B 、 C 、 3つの国に分かれており、常時、この3国間で戦闘が 
行われています。プレイヤーは、この3国のいずれかに所属しなければなりません。所属 
する国はプレイヤーが任意に選択することもできますし、亡命することによって、後で所 
属する国を変更することも可能です。 

国を選択した後、プレイヤーは自国にあるいくつかの基地の中から任意の基地を数字で 
選 I 尺します。このとき、_できる_は状況によって変わってきますので、_の情報 
を参照して J 男在使用できる©也を? i 鶴忍してください。 
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Flg.4-20(a) 機体選択 ®® 



SS ? 英小 


Fig_4-20(b ) 機体麵画面 


次に、自分が搭乗する飛行^を選択します。ヨーロッパではスピットフアイヤ、太平洋 
では零^など、戦闘地域にあわせて自分の好きな:を選^すること力 5 'できます。 

通常の戦闘機のほかに、爆撃機や輸送機、戦車、ジープなどを使用することもできます。 
機体の選択が終われば、後は驅に出て、実際に飛行、戦闘を始めることになります。見 
事、 M を撃墜し無^還すると、高いポイントを得ることができます。結局、このボイ 
ントが多い人ほど優れたプレイヤーだといえます。このポイントについては、後ほど詳し 
く説明します 。 

A . W •では、単独行動のほかに、同じ国の戦友と共同作戦を行うこともできます。共同 
作戦には、爆撃機の護衛や、爆«のガンナー（機関銃手）として乗り込むなど、いろい 
ろな形での参加のしかたがあります。作戦を立てる場合は、飛行する前に会議室で他のメ 
ンバーと会話をして決めます。 

ここで、をはじめとする、 A . W .での会話の方法について説明します。 

会!義室には、各国ごとに共通の会^と、各基地ごとに設置されている会 f 儀室とがあり 
ます。当然、各基地ごとに設置された会には、他国のメンバーが入って〈ることはで 
きません。したがって、秘密の»を行う場合は各基地の会議室で行います。基地への移 
動を行うと、自動的にその* it の会^へと移動したことになります。 

もう1つの会話の方法として無線があります。 A . W . には、基地と会議室のほかに無線 
室が'#4します。通常、無線は飛行機同士の会話を行うために設けられていますが、^® 
室を利用すると、地±から飛行^に対してメッセージを送# t ること力 5 'できます。無線の 
チャンネルは1から999まであり、どのチャンネルを使ってもよ いこと になっています。 
ただし、1は各国共通のチャンネル、11が各国専用のチャンネルというように、特別なチ 
ヤンネルも^ fe します 0 

への移動は、 「/ T チャンネル番号」と、キーボードから入力すれば行うことがで 
きます。戦闘中の無線の方法については、後述します。 
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さて、今まで大げさに r fmj という言葉を使ってきましたが、「どこどこに攻撃しに 
行こうか？」「よしいいね，じゃあ行こう」というように、すごく気軽なものです。しか 
し、敵国も同様に共同作戦によって攻撃をしかけてきますので、チームワークと自らのテ 
クニックを駆使して、戦闘を繰り広げることになります。 


EHAir Warrior の準備 

A . W . に参加するためには、前述のソフトウェアとモデムカ?必要です。さらに、 NIFTY - 
Serve 上でサービスカ 5 '行われますので、 NIFTY - Serve の ID 力 5 '必要です。 

A . W . のパッケージを購入すると、中には CD - ROM とシステムフロッピィディスク、 
AW ： の操作マニュアル、2つのシアターの地図、インストール方法などが記述された補 
足説明書など力す入っています。 CD - ROM には、各飛行機のデータや、コックピット 
の画像データなど力 5 '格納されています。システムフロッピィディスクには AW ： のシステ 
ム本体が入っています。 

起動するには、 CD - ROM とシステムフロッピィディスクをセットして電源を入れれば 
0 K です。このとき、システムフロッピィディスクには、ユーザーが設定するさまざまな 
情報が書き込まれますので、あらかじめ TownsMENU などでデイスタの複写をしてお 
いてください。その後は、パッケージに添付されていたフロッピィディスクは使用せず、 
複写したフロッピィデイスタを使うようにしてください。 

「はじめにお読みください」と書かれた補足説明書には、 フロッピィ ディスクやハード 
ディスクに A . W . の飛行機のダラフイックデータなどをインストールする方法が記述され 
ています。ハードディスクにインストールすれば、 CD - ROM からのデータの読み込みに 
30秒ほどかかっていたのが、5秒程度まで Mg されます。ただし、システムをハードデイ 
スタにインストールすることはできません。したがって、常時、 CD - ROM はセットして 




Fig.4-22 デイ レクトリメ ニュー 
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ぉく必要があります。無^に複写してソフトを起動し 
ても、正常に動作しない場合があります。 

通信環境の設定や、アクセスポイントの設定、ユー 
ザー情報の設定は、ほとんどマウスで行うことができ 
るようになっています0自分のマシン it ®、 アクセス 
ポイントなどにあわせて環境を整えてください。 

なぉ、 A ^ W . で使う NIFTY - Serve の ID 、 パスワー 
ドは、通常 NIFTY - Serve で使用しているものを使 


Fig .4-25 ユーザー情報設定晒 


Tbl .4-5 対応アナログジョイスティック 


います。 ID を持っていない人は、 A . W . のパッケージ 
に、 i 命付されているイントロハ。ックを使って ID の取得 
を行ってください。 ID の取得は、システム CD-ROM 
添付の MOPTERM を使う力、、 AW •の通信機能を使 
って行って〈ださい。 NIFTY-Serve の ID の取得方 
法は、 4-2 節で説明してありますので、そちらを参照してください。 AW . の通信機能に 
ついては、詳しくは マニュアルを 参照してください0 
なお、キーボードは自機を操作するのに必須ですので、持っていない方は用意しておい 
てください。テンキー付きのキーボードのほうがなにかと便利なようです。 

A . W . の操作は、キーボードとマウスを併用して行います力、慣れるまでは時間がかか 
ります。ちなみに、急旋回などの操作はマウスでは難 
しいようです。よりよい操作性を求める方は、別売り 
のアナログジョイステイックを使うことも可能です0 
現在、対応しているジョイスティックを表に示します 
( Tbl .4-5 参照)。 

据え置き型のジョイスティックは、テンキー付きキ 


機種名 

販売会社名 

価格 

備考 

CZ-8NJ2 

シャープ㈱ 

23, 800円 

据え置き型 

XE-IAP 

電波新聞社 

13, 800円 

ハンデイ型 
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ーボードほどの大きさがあるため、設置場所を考える必要があります。その点、ハンディ 
型は両手で持つことができるため、場所はあまりとりません。どちらのアナログジョイス 
ティックも、マウスと比較すると非常に操作注がよいのですが、どちらかといえば、据え 
置き型のほうが場所をとることを除けば扱いやすいのではないでしょうか。 

これで、 AW . の準備はすべて終わりました。では、さっそく起動してみましょう。 

■飛行訓練をしてみょぅ 

前にも述べましたが、 A . W . は本格的なフライトシミュレータです。つまり、シューテ 
ィングゲームなどとは違い、本物さながらの操作をしないと離陸することすらできません。 
運よく麵できたとしても、空中で思うように行動することもできません。ましてゃ着陸 
などできるはずもありません。しかも、相手は意思を持って、あなたを襲ってきます。何 
の準備もせずに戦場に出たら、敵の標的になるだけです。撃墜されても何度でも戦場に出 
ることはできます。しかし、ただ撃墜されているだけにもかかわらず、課金だけは無清に 
も加算されていきます。誰でも最初は訓練を重ねてから実戦に出ます。 AW . では、それ 
を考慮して、事前に飛行訓練を行うことができます。 

まずは、その訓練モードで離陸、着陸の訓練をしてみましょう。 

A . W . の画面には、大きく分けて2つの種類があります。1つは、これまで通信環境の 
設定などを行っていたメニュー形式の画面（以後、これを「メイン画面」と呼びます）で、 

もう1つが、これから飛行や戦闘 
を行う画面(以後、哪鬪画面」と 
呼びます）です。メイン画面には、 
センターに接続する前と、接続し 
た後がありますが、基本的な操作 
は両者とも変わりません。 

なお、ここではセンター接続前 
を「練習モード」、接続後を「対 
戦モード」と呼びます。 

ここでの操作方法は、実戦（才 
ンラインでの対戦モード）と基本 
的には同じです。したがって、実 
戦での操作感覚を養うにはおおい 
に効果があります。練習モードで 
できない操作は、機銃の操作と爆 
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弾の投下、会話関係です 0 これら 
の操作については、対戦モードで 
学ぶ必要があります。 

では、いよいよ訓練の開始です。 
飛行するたびに飛行機を変えるこ 
とができますので、好きな飛行機 
を選んて mi へ向かいましよう。 
メニューから戦場へ行くコマンド 
を選択してください。画面は、戦 
闘機のコックピットになったはず 
です。最初は目の前に並んだ計器 
の多さに面食らうかもしれません 
力 5 '、すぐに慣れることと思います。 
それぞれの計器の見方、意味につ 
いては マニュアルを 参照して、よ 


く理解しておいてください。 


胃に出た直後、あなたの乗った機体は滑走路の上にあります。 

では、さっそく离@してみましよう。するためには、いろいろな準備が必要です。 

揚力を得るためにフラップを下げ 
ます （ w キーで下げる)。 

次に、操縦桿（マウス）を中央 
に戻します（マウスなら左ボタン 
をダ、ブルクリック、ジョイステイ 
ックの場合はそのまま)。ラダー 
(方向舵）が中央にあることを確 
認しましたか？中央にない場合 
は滑走路から外れてしまうので、 
中央に戻してください （ S キーで 
中央に設定)。 

では、いよいよエンジンの始動 
です。テンキー側ではない、数字 
の8のキーを押してください（テ 



Fig .4-28 綱麦の自機を後方から見たところ 


ン キーの 8は「視界前」に割り当 
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てられている）。すると、エンジン音が低く響いてきます。エンジンが始動しはじめたら、 
次は スロット ルを全開にします （ SHIFT キーを押しながら C キーを押さえる)。 スロット 
ルが全開になると、徐々に速度が上がっていきます。失速危険速度を超えると、計器のラ 
ンプが消え、機体は静かに上昇を始めます。上昇を始めたら、車輪を格納しましょう （； 
キー)。速度がある程度出てきたら、フラップを水平に戻します （ E キーで上げる)。 

後は操縦桿を操作し、上昇角度や方向を設定します。このとき、あまり上昇角度が大き 
すぎると失速しますので、注意してください。 

これで無事離陸成功です。周囲の景色を確認して、自分が空中にいることを確認してみ 
てください。と、言葉では簡単にいえるのですが、実際には何度か失敗を繰り返すのでは 
ないかと思います。マニュアルにはていねいに操作方法が示されていますので、それに従 
って何度も繰り返し練習すれば、すぐに離陸できるようになるでしょう。 

•空中での動作 

ジョイスティックを使わな L 、場合は、マウスカす操縦桿のかわりをします。ラダーの操作 
はキーボードから行います。ジョイスティックを使用すると、操縦桿とラダーの両方を操 
作することカミできます。操縦桿は上昇や下降、旋回などの操作を行うために使用します。 
ラダーは微妙な方向の調整や小回りを行う場合などに使用します。一般的に、マウスでの 
操作のほう力樓隹しいので、十分に練習を重ねてから実戦に移るとよいでしょう。 

ここでは、マウスでの操作を例にとって説明します。 

飛行するためには操縦桿とラダーだけで他の操作はほとんど必要ありません。操縦桿を 
前に倒す（マウスを奥へ）と樹本は下を向き、手前に引く （マウスを手前へ）と上昇しま 

to 操縦桿を左右に倒す（マウス 
を左右へ）と機体が傾きますので、 
傾いた状態で»桿を引くと、そ 
の方向に旋回を始めます。後は、 

この操作の,組み合わせによって、 
さまざまな飛行を行うこと力 5 'でき 
ます。 

左に、よく使うと思われるキー 
操作の一覧を示します。 

このほか、 レーダーからの 情報 
を見ることができます。 PF 1 キ 
一を押すと画面が切り替わり、自 
分の周囲のを映し出してくれ 
ます。自機は画面中央に「+」で 


フル キー 

そのほか 

意味 

E (>) 

テンキーの「3 j 

フラップを下げる 

W (く） 

テンキーの「1」 

フラップを上げる 

A 


ラダーを左に 

S 


ラダーを中央に 

D 


ラダーを右に 

8 


エンジンの 0 N /0 FF 

空白 


ブレーキ 

； 


脚（車輪）の上下 

C 

マウスの右+前 

スロットルの上昇 

SHIFT+C 


スロットルを100%上昇 

V 


スロットルの下降 

SHIFT+V 

マウスの右+手前 

スロットルを0%に下降 

F 

マウスの左 

機銃の掃射 

ESC 


ESC コマンドの入力 

ESC + E 


終了（搭乗兵器から下りる） 

ESC + P 


パラシュートによる脱出 

ESC + / 

フルキーの「/」 

無線による会話 


Tbl .4-6 A.W. のキー操作 
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フル キー 

テンキー 

方向 

G + H + K 

8 + 4 + 5 

左前方斜め上方向 

G + L + K 

8 + 6 + 5 

右前方斜め上方向 

M + H + K 

2 + 4 + 5 

左後方斜め上方向 

M + L + K 

2 + 6 + 5 

右後方斜め上方向 

G + H +J 


左前方斜め下方向 

G + L+ J 


右前方斜め下方向 

M + H + J 


左後方斜め下方向 

M+L +J 


右後方斜め下方向 


Tbl .4-7 飛行中の視界のキー操作 


示されています。飛行中は、キー 
操作によって周囲の•を見るこ 
とができます。視界については、 
マニュアルに 記載されています が'、 
実はそれ以外にもいくつかの方向 
を見ることができます。 Tbl .4 - 
7にまとめてみましたので、参考 
にして ください0表は マニュアル 


の言没 H 方法に従っています。 

なお、真後ろを見た場合（フルキーの M 、 テンキーの 2) の視界は、バックミラーに 
映った画面です。したがって、左右逆に映った画面ですので、戦闘中混乱しないようにし 
てください。 


•着陸 

さて、一的に離陸よりも着陸のほう力 f 隹しいとされています。雛、市場に出回って 
いる フライトシ ミュレ ータのほとんども着陸のほう力 5 11隹しくなっています。数百ノット 
の速度で、しかも数百フィートから数千フィートの上空から、地上（または海上）の滑走 
路へ降り立つわけですから、簡単であるはずがありません。 

着陸は、着陸する滑走^へ機体の方向をあわせることから始まります。はるか上空から 
見た滑走路は灰色の線にしか見えませんが、レーダーなどて?鶴忍しながら、ラダーなどを 

使って自機を滑走路の延長線上に 
持ってきてください。 

方向が決まったら、十分に高度 
を落とします。高度は1000フィ 
一卜から500フイート程度力 5 '適切 
でしよう。滑走路の距離に上嫩し 
てあまりにも高度があるようでし 
たら、無理をせず、高度を十分落 
としてから再度招 k 戦してください。 
滑走路との距離によって適切な高 
度はつねに変化しますので、着陸 
に適当な高度は経験からつかむよ 
うにしてくだ'さい。 

高度を落とし、滑走^が近づい 
てきたら、速度の調節に入ります。 
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降下するにつれて速度は上がりが 
ちですが、スロットルを調節して 
150 ノット以下に速度を落としま 
す0 _によってはエアブレーキ 
を搭載しているものもありますの 
で、空白キーを使って速度を落と 
してください。逆に、速度を落と 
しすぎて失®しないように注意し 
てください。 

速度が150ノット以下になった 
ら、車輪を下ろします （； キー)。 
着地するときには、機体が左右に 
傾かないように、また、急な角度 
で進入しないように、細心の注意 
を払ってください。 

着地時に1*(本が水平に近いほどよいでしよう0着地時に角度があると樹本がバウンドし 
てしまう場合があります。バウンドしてしまうと、ふたたび自機は上昇を始めてしまうか、 
運が悪ければ滑走^に激^してしまいます。バウンドしないようにするためには、フラッ 
プを上げて下向きの力を加えるなどの方法があります。着陸の間際に樹本が水平であれば、 
バウンドすることはほとんどないでしよう。 

無事着地できた場合は、ブレーキをかけます。空白キーを押し続けて、速度が0になる 
のを待ってください。速度が0になり、完全に機体が停止したら、エンジンを止めます。 
これで着陸完了です。離陸から着陸までを1つの作戦行動とした場合、エンジンを止めて 
から降りて、ようやく作^の完了ということになります。 

これも言葉でいうほど簡単ではありません。何度も繰り返し挑戦して、間違いなく着陸 
できるようになってください。滑走路の上に着陸できないと作戦の成功とは認められず、 
不時着と見なされてしまいます。いくら商通をたくさん撃墜したとしても低いポイントし 
か得ること力 5 'できません。 

訓練モードで自信をつけたら，いよいよ対戦モードで実戦を体験してみましよう。 

擊実戦の前に準備を整えよう 

では、いよいよ実戦です。メインメニューの「対戦モード」を選択してください。 

次に「ホスト接続 j を選択し、 A . W . のホストコンピュータに接続してください。正常 
に接続された場合は、メイン画面に次のようなシアター選択メニューが表示されます。 

なお、ホストからの応答が 、 「clear DTE 0」 （ NIFTY - Serve のアクセスポイントの 
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Fig .4-31 シアター選択メニュー 


種®が ROAD 2の場合)か，「+ 
00」（同 ROAD 1の場合）のい 
ずれかだった場合は、 A . W . の回 
練< がすべてふさがっているという 
意味ですので、しばら〈待ってか 
ら、再度接続するようにしてくだ 
さい。なお、接続は数回繰り返し 
行われます。 

シアターを 選択すると、プレイ 
ヤーは会_へ入ります。会_ 
は、国籍に関係なく、チャットで 
会話を行うことができる場戸斤て、す。 
国別の会話を行う場合は、司令部 
I 呼ばれる部屋が別に用意されて 
います。国別の秘密作戦をたてる 
場合など、場合に応じて、これら 
の部屋を使い分けるようにしてく 


ださい。 

プレイヤーは、最初にセンター 
に接続した時点では在籍している 
国は A 国となっています。このほ 
かに、国は B 国、 C 国があり、好 
きな国を_こと力 5 'できます。国 
を選ぶ場合は、 メニューから 「コ 
マンド」を選び、さらに、その中 
の「国（0」を選択します。そし 
て、 A 、 B 、 C 、 いずれかの国を 




舉 晒 


選択します。操^などの細かい設 


1■..一 i : 麵扔 


<S±®Air Warrior> 
シアターを 匿折してくださ 

1 turopean. theater 

2 Pacific theater 

3 Training v theater ■ 

_ 


m ヨー tr ツパシアターへ 

基地 fi :2 が破壊されまし 

雪! 雜 


f ブラ 


溫 I 


「 ^7 J \ - 

[1 基地 ( a ) r | 

fell ] 

: 

■麵 

»織勝1 

勝『1 

II 職 

1隠猶藝 



银麵 ( 旦 ^ I pSH 


Fig .4-32 各メニュー 定は「設定」メニュー、国や個人 

に閨する設定は 「コマンド」 メニ 
ュ ー、 兵器の選択は「兵器選択」メニューを使用します。 

国を決定したら、次は基地へ移動します。 

基地には各国専用の基地と、共通の基地があります。さらに、シアターによって選べる 
基地が違います。たとえば、1番の基地はヨーロビアンシアターの各国専用の基地となっ 
ており、占領されることはありません。基地番号11は中立地帯にある基地で、各国が占領 
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4-4 富士通 Air Warrior 


することができます。4、5、6の基地は、ゲーム開始（毎日の午後1時）時点では、そ 
れぞれ C 、 B 、 A 用の基地になっていますが、占領することによって所有する国が変わり 
ます。これらの基地は各国の中央部にありますので、占領されると自国の作戦行動に支障 
が出ることがあります。パシフィックシアターでも基地番号は違いますが、基本的に同じ 
ような基地^成になっています。 

ここで、基地の占領について簡単に説明しておきます。 

まず、各基地にある管制塔と固定防衛施設（高射砲： AAA ) を砲撃、爆撃によって破 
壊しておく必要があります。これらの施設を破壊した後、基地から 0.5 マイル以内に8人 
のパラシュート部隊を降下させます。以上の行動を5分以内に成功させると、基地の占領 
成功ということになります。 

なお、これらの作戦を単独で成功させるのは困難ですので、同じ国に所属しているプレ 
イヤーと協力して行うとよいでしよう。 

これらの作戦は、司令部または 
各基地に設置されているで 
立てることができます。{乍単^で 
は、会^^と同様、チャット开多式 
で会話を行います0プレイヤーの 
発言は、他人には 「ハンドル名： 
発言」というように*^されます。 
ハンドル 名は、いつでも 変更す る 
こと力呵能です 0 ハンドル 名は コ 
マンド メニューの中で 設定す るこ 
とが'能です。 コマンド メニュー 
の中の 「ハンドル名 （ d )」 コマン 
ドで作戦室に他のプレイヤーがい 
る場合には、作戦への協力の_ 
や、作戦への参加を呼びかけてみ 
てください。 

プレイヤーが 基地へ移動す る 場合、 コマンドメニューの 「移動」の中の「基地 （ F )」 
で基地番号を指定して移動します0現在自分が使用できる基地の一覧は、同じく コマンド 
メニューの r m^j の 中の r m ( a ) j で*^ すること力 ? できます。 

«へ移動した直後は、{乍単®に入ったことになります。ここで、プレイヤーは自らが 
乗り込む兵器（飛行機だけでなく、戦車、ジープなども選べます）を選択します。プレイ 
ヤーが選べる兵器は基地や シアター によって違います。兵器の選択は、 メインメニューの 
「兵器選択」から選択します。兵器の選択をした後は、必要に応じて爆弾を積み込むなど 


:肩 1 



錄•零頌|、き“す M ， 

ま语智隱な？ ： 

- .1 误隊县): n ? とフて^乃って手もあるが I ■ • 

迦ジ」 で，、 __ますソ， 

て:くれ古す心9 


さんが I 
is 卜乃 (m 
砂漠のブ2 


，纖總へ……. 

では，パラシュート部隊はどなたがしてくれますか？ ■'. 

上鹨してもド 


■加かえる 

fc:r を 呼へ : 


m 英大 


Fig .4-33 作戦室での会話の様子 
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のをした後、戦場へと移動します。戦^へ向かうにはメインメニューの 1 W 易へ行く」 
を謝尺します。 


•いざ、戦場へ 


さて、戦場に出てみると、練習モードのときとは明らかな違いがあることに気がつくで 




しょう。まわりを見ていると、な 
にやら小さな点が動いていること 
があ、ります。これが自分以外の飛 
行機です。レーダーで確認して、 
敵機なのか味方機なのかを確認し 
てください。画面の左右に表示さ 
れている数値は、その飛行機まで 
の距離を示しています。距離が 
5000フィート程度に近づくと、 
戦闘画面にも距離が表示されるよ 
うになります。 

ときどき、画面下部に爆発音と 
ともに「1549の機体が撃墜され 
ました」や「*№3が攻撃を受け 
ています j などのメッセージが表 
示されます。これらの表示は、現 
在の戦場の様子を刻々と知らせて 
くれているのです。このようなメ 
ッセージを見ていると、実戦の実 
感がわいてくるのではないでしよ 
うか。 

飛行中に「1549 :敵機の攻撃 

を受けています。誰か助けてっ」 
などのメッセージカ 5 '表示されるこ 
とがあります。これは、無線を通 
して聞こえてくる仲間（あるいは 
敵）の声です。あるときは戦況の 
質問、あるときは助けを求める声、 
またあるときは敵機撃墜の喜びの 
声など、さまざまな声が飛び込ん 
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4-4 富士通 Air Warrior 


できます。この無線の声が臨場感 
を盛り上げ、 A . W ： の楽しみを最 
大限に引き出すのです。 

無線のチヤンネルは999種類あ 
り、プレイヤーカ 5 '任意に_こと 
ができます。あらかじめ仲間同士 
で使用するチヤンネルを決めてお 
くとよいでしょう。なお、の 
チヤンネル1は各国共通のチヤン 
ネル、チヤンネル2は付*近にいる 
味方 ヘメッセー ジを送ること 力 ? で 
きるチヤンネル、チヤンネル11 
が各国専用のチヤンネルになって 
います0チヤンネルの変更はエス 
ケープキー （ ESC キー）を押し 
た後、 「 T 11」と入力し、改行します。現在のチヤンネルは戦闘画面右につねに表示され 
ています。 

それでは、無線を使って発言をする場合の手順を示します。 

まず、 ESC キーを押すと、画面下部に入力行が出てきます。入力行が出たら、半角の 
スラッシュ「/」の後に続けて、文を入力します。あなたのメッセージは、先ほども書い 
たように、他のプレイヤーに「プレイヤー番号：メッセージ」というように表示されます 
(ただし、自分には表示されません)。あなたのメッセージが無事届いたら、無線を聞いて 
いる人がなんらかのメッセージを返してくれることでしょう。 

なお、 マニュアルには 記載されていませんが、メッセージを送る場合は ESC キーを押 
すのを省略して、いきなり「んキーを押してもかまいません。これで、 ESC + 「/」キー 
を押したのと同じ状態になります。操作が1つ減るため、飛行中は非常に便利です。 

画面上の敵機は、距離が近づいてくるに従ってリアルタイムに大きく表示されていきま 
す0ある^®接^したら、充を使って迎撃してください。_の掃射は、マウスの左ボ 
タンまたは フル キーの F キーで行います。_のおおまかな躬^は800フィートくらいと 
考えてください。画面に表示される敵機との距離が大きいと、機銃を当てることはできま 
せん。さらに、正面に向かって機銃を掃射しても、ほとんどダメージを与えることはでき 
ません。できるかぎり上空力 1 後方から攻撃を加えてください。戦闘では商纖の後ろをとっ 
たほう力 5 '勝ちを収める確率が'® くなります。 

ここまでくれば、後は実戦を重ねることです。実戦を重ねて、たくさんポイントを稼い 
でください。ポイントを多く得ると、そのポイントに従って階級を上げること力すできます。 
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最高の階級は「元帥」です。みなさん、元帥目指して頑張つてください。 、 

なお、初心者のためにちょっとしたアドバイスを載せておきますので、參考にして〈た' 

さい。 


•弾^燃料の残量に注意 

• 燃料や爆弾を多く搭載すると、重量が増し、運動!■生能に影響が出る 

•なるべく繊の後ろ上空につくようにする 

• 敵機に後ろをとられた場合は、上昇、旋回などで振り切る 

•急上昇は速度を失うもとになる 

• 低い高度での急降下、旋回は命取り 

• _は敵^の到達場所を予想して季鵠寸すること 

•連携プレイを大事に 

.敵機を撃墜しても、自機が顧されては意味がないので、必ず生還すること 


目標 

得点 

建物 

1000点 

飛行機 

600点 

滑走路 

爆弾1つ当てるごとに100点 

空母 

爆弾1つ当てるごとに200点 

橋 

爆弾1つ当てるごとに200点 

Tbl.4-8 

目徽 ij 得点一覧 


♦得点システム、料金システム 

最後に、 A / W . の得点システムと利用料金のシステム 
について説明します。 

ん兄では、敵を撃墜したり、重要施設を破壊したり 
すると、点数が得られるシステムになつています。左に、 
マニュアル にある目標別の得点の一覧を示します。 



たとえば、敵機を 1® 墜して 
生還すると、600点の得点が加算 
されます。ただし、敵の領土で擎 
墜した場合や、連続して撃墜した 
場合などは、+びの得点が加算さ 
れる場合があります。その得点は、 
さまざまな状況で変化しています。 
商纖を撃墜しなくても、敵に弾を 
当てただけでもいくらかの点が入 
ることもあります。 

しかし、敵機を撃墜しても自分 
が^^されると、得点は4分の1 
になってしまいます。敵#を撃墜 
したら、無理をせず、いつたん基 
地へ戻るようにしたほうがよいで 
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4-5 フリーソフトウェアが CD - ROM に 


[09/02 11:46:06 12：21：04 

12:22:10 12:25:30 

15:08:44 15:09:15 

15:40:47 15^9：15 

19：19：00 19:24:17 

b 9/03 12:01:29 12:37:14 

19:37:13 20:08:50富士通 Air Warrior 

19:37:12 20:08:51富士通 Air Warrior [接続] 

09/04 11:53:06 12：25：27 

14:08:29 14:19:44 

09/0612：15：11 13:24:30 

39/07 13:06:43 13:45:04 

39/08 12:13:54 12:47:28 

16:30:32 17:13:26 

17:32:30 17:54:56 〇 

18:14:24 19:12:59 

21：37：03 21:38:10 

21:46:51 21:51:09 

22:43:44 23:02:14 


しよう。 

会議室等のメイン画面で「/ 
SCORE 」 と打てば、今までに自 
分力 5 '獲得した総得点を I 鶴忍するこ 
と力 5 'できます。さらに、この得点 
で上位の人たちは 「/ RANK 」 コ 
マンドで?鶴忍することができます。 
このランクを見れば、現在最も得 
点を稼 l 、でいるプレイヤーを確認 
することができます。これとは別 
に、国ごとの得点状況を見ること 
もできます。 

AW . の料金ですが、基本的に 
Figf -38 課_ は富士通 Habitat と同様です。 

1分当たり、 NIFTY - Serve の 
課金 （10 円）と富士通 Air Warrior のサーチャージ （6 円)+最寄りのアクセスポイント 
までの電話料金が必要です。このサーチャージは月額で最高6,000円まで加算され、それ 
以上はいくら使っても6,000円のままになります。ただし、 NIFTY - Serve の課金清報 (GO 
BILL ) を見ると、6,000円を超えて表示されている場合があります。当然、 NIFTY - 
Serve の他のサービスを使用している場合は、その金額が加算されています。しかし、純 
粋に AW . しかやっていない場合でも超えている場合があります。これは、あくまでも表 
示だけのことであり、実際には6,000円より多くのサーチャージを取られることはありま 
せん。 

ここまで、簡単に A . W •について説明してきましたが、誰も力す楽しめるサービスである 
ことがいくぶんでもわかっていただけたかと思います。それでは課金に気をつけて、白熱 
した空中戦を楽しんで〈ださい。 


フリーソフトウェアが CD - ROM に 


この章では、丁 OWNS を使ったパソコン通信の世界についていろいろ紹介してきまし 
たが、その中にはパソコン通信の世界から飛び出した市販ソフトウェアもあります。「フ 
リーソフトウェアコレクシ ヨン」、 「ソフトウェアコンテスト作品集 」、 「GNU for 
TOWNS 」 などがそうです。これらは、通常の市販ソフトとは違い、パソコン通信など 
で蓄積された優れたソフトウェア（フリーソフトウェア）を集めて販売したものです。し 
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かも、その値段も非常に低価格で販売されており、手軽に入手できるようになっています。 
ここでは、これらのソフト集について簡単に触れてみます。 

フリーソフ K 7 エアコレクション 

フリーソフトウェアコレクションは、そもそもは初期 
の TOWNS ユーザー すべてに配布された、非売品のソ 
フトウェアでした。その頃の TOWNS は発売されたば 
力4で、ソフトの数も少なく、いくつかフリーソフトウ 
ェアはあるものの、ハ。ソコン通信をしていない人がそれ 
らのフリーソフトウェアを手に入れることはほとんど不 
可能でした。そんな理由から、1989年に富士通が優れ 
たフリーソフトウェアやサンプルデータを集めて1枚の 
CD - ROM として ユーザー に配布したの力す、「フリーソ 
フトウェアコレクション」だったのです 0 
その後、パソコン通信を行う ユーザー も増加し、フリ 
ーソフトウヱアの数も増えてきました。同時に、 
TOWNS の ユーザー 自体も増加し、フリーソフトウェ 
アコレクションをすべての ユーザー に無償で@己布するの 
も限界になってきました。 

そこで、有償ではあるものの、 

高杉^でも購入することができる 
ように、という配慮から、3,000 
円^®という価格設定で販売する 
ことになりました。^在では、フ 
リーソフトウェアコレクションは 

TOWNS ユーザー 必携のソフトと呼ばれるほどになり 、 TOWNS ユーザーは 必ず1枚は 
持っているといわれています。 

なお、フリーソフトウェアコレクション（以下、フリコレと略す）は、現在 Vol .5 まで 
販売されており、 Vol .4 と Vol .5 を持っていれば、ほとんどすべてのツールを入手すること 
力 ? できます。それぞれのフリーソフトウェアコレクションに11又められているソフトは、原 
則的にすべて違うものです。 

ただし、 Vol .3 と VoL 4 で同じソフトカ 5 '収められている場合もあります。その場合でも、 
バージョンカ噺しいなど、 Vol .4 のほう力噺しいソフトとして登録されていることが多く 
なっています。 Vol .3 までに収録されたソフトのほとんどは Vol .4、 Vol .5 に収録されてい 


作品名 

価格 

備考 

フリーソフトウェアコレクション Vol.4 
フリーソフトウェアコレクション Vol.5 
ソフトウェアコンテスト作品集 

3,090円 

2, 575円 

3,090円 

2枚組 

フリコレ4の更新版 


Tbl .4-9 フリーソフトウェアコレクション 



Pht .4-5 フリーソフトウェアコレクション Vol .5 
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ますので、無理に VoL3 を購入する必要はないと思われます。ちなみに、 VoU は前述の 
とおり非売品、 Vol.2 は完売しています。 

さて、ここで1つ忘れてはいけないことがあります。それは、フリコレの供給媒体がフ 
ロッビィディスクではなく、 CD-ROM であるということです。フリーソフトウェアやデ 
ータをフロッピィディスクに入れたのでは、大きなソフトでは数本、画像データや音声デ 
_夕など、巨大なファイルも数個しか格|内することができません。しかし、ソフトウェア 
のサイズはしだいに大きくなってきていますし、画像データなども大きくなっています。 
したがって、フロッピィディスクに格納できる量は決まってしまいます。 

ところが、 CD-ROM であれば、フロッピィディスク450枚分のデータを格納すること 
が可能です。これだけあれば、た〈さんのプログラムや画像、音声データを格納すること 
ができ るのです。 TOWNS は、この CD-ROM ドライブを標準で装備していますので、 CD- 
ROM という強力な媒体を手軽に扱うこと力すできたわけです。そのような理由から、巨大 
なデータ集であるフリーソフトウェアコレクションカ 5 '生まれたわけです。 CD-ROM ドラ 
イブを標準で搭載した TOWNS ならではのデータ供給方'法であるといえるでしよう。 

CD-ROM には、パソコン用の画像や音声データなどのほかに、通常の CD のように音 
楽を収録することもできます。それを利用して、 TOWNS ューザーが作曲したオリジナ 
ルミュージックなどをフリーソフトウェアコレクションに収めています。これらの音楽デ 
—夕は、普通の CD プレーヤーで再生すること力可能です。 

フリーソフトウェアコレクションを入手するにはいくつかの方法があります。1つは通 
信販売によるものです。そのほかには、全国の FM TOWNS プラザか、一部の富士通プ 
ラザで入手すること力 5 'できます。また、一部のパソコンショップにも置かれていますので、 
そこで入手することもできます。通信販売の場合は、自分の住所、氏名、電話番号や、枚 
数、金額などを間違えずに申し込むようにしてください。 
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Fig .4-39 微小貝の®® Fig .4-40 VSGP の酬 


特に微小貝は、学術的にも意味のあるソフトです。貝に興味のある方はもちろん、画像 
データベースを個人的に作成したいと思う方は、ぜひご覧になってみてください。また、 
この微小貝は、すべて本書の第3章で説明した TownsGEAR で作成されたソフトである 
ということも、 TownsGEAR の可能性を示す意味で価値があるのではないでしようか。 

ソフトウェアコンテスト入選作品集の入手方法は、フリーウェアコレクションと同様で 
す。通信販売の場合の申し込み先は別途掲載します。 


_ソフトウェアコンテスト入選作品集 



Pht .4-6 ソフトウェアコンテスト入選作品集 


富士通は、 TOWNS のイベントとして、過去数回に 
わたって東京ドームで大がかりな TOWNS の販売促進 
運動である電脳遊園地を開催してきました。その1回目 
に、「夢募集」と銘打ったソフトウェアのコンテストを 
行いました。この CD - ROM は、これらのソフトウェア 
のコンテストに入選したソフトを集めたものです。 

これらの入31ソフトを作成しているのは、社会人から 
学生、中学生までと、非常に幅広い年齢層の人たちです。 
また、収められているソフトも個性的なものが多く、楽 
しめる1枚になっています。 

なかでも、夢募集でダランプリをとった「微小貝」（も 
のすごく小さな貝のデータべース）や 、 rVSGPj (対戦 
型の F 1 ゲーム）などは、とても個人が作成したものと 
は思えないほどのできばえになっています。 
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TOWNS が発売された当初、 TOWNS でのプログラム開発環境は、純正の 「 High_C 
Compiler 」 （富士通 ㈱ 、40,000円）などしかありませんでした。しかし、その頃の 「 High - 
C Compiler 」 のパッケージにはリンカなどが含まれておらず、リンカの含まれている「386 
| ASM TOOL KITj (富士通、80,000円）とセットで購入しないと事実上開発できま 
せんでした（合計120,000円という高価なものでした。現在の rHigh-C Compiler 」 に 
は簡易リンカなどが含まれており、これだけでも開発できます)。そのため、一般の人は、 
気魅に C やアセンブラに手を出しに〈い状態でした。 

そこで、 TOWNS のューザーの有志が、 UNIX という、強力な OS 上で非常に評価の 
高い、 GNU - C コンパイラを TOWNS に移植しました。このコンパイラは、もともと32 
ビットマシンを想定したコンパイラで、 High - C 同様に、 TOWNS 本来のパワーをフル 
に引き出すこと力 5 'できるコンパイラでした。しかも、»的にこのコンパイラは無1 賞で 1己 
布されており、さまざまなところに配布されているため、入手が非常に楽だったのです。 

初期の TOWNS 用 GNU - C コンパイラは、 High - C と同じ形式のアセンブラを出力す 
る形式をとっていましたが、自前でアセンブラを用意していませんでした。そのため、結 
局、プログラムを作成するためには、「386 | ASM TOOL KIT 」 を別途購入する必要が 
ありました。この GNU - C コンパイラと、 UNIX の組み込みコマンドや、主に使われてい 
るツールなどを、 MS - DOS でも使えるようにしたユーティリティ （1 民 tar ほか）等を集め 
て、1989年に GNU CD ~ ROM「GNU for TOWNS (第 1 版、2,800円)が発売されました。 

GNU-C コンハ 0 イラは、この後、ハ。ソコン通信上で何 
度もバージョンアップを重ね、専用のアセンブラも用意 
され、単体ですベてプログラムの開発を行うことができ 
るようになりました。そればかりでなく、自前で用意し 
た TOWNS 用のダラフィックライブラリなど、すべて 
フリーソフトだけで TOWNS 用のプログラムを作成す 
ることができるようになりました。そして、この頃にな 
ると、 C コンパイラだけでなく、 UNIX のさまざまなツ 
ールが TOWNS 専用に移植され、ワークステーション 
の世界で最もポピュラーな文書整形 システム である 
TeX (テフ、またはテックと読む）も TOWNS 用に移 
植されました。 

こうして、これらのソフトを集めて、1991年 「GNU 
for TOWNS Rel .2 j (第 2 版、4,830円）が発売され 
ました。 



Pht .4-7 GNU for TOWNS ReL 2 
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ただし、この GNU CD-ROM は、フリーソフトウェアコレクションやソフトウェアコ 
ンテスト 入選作品集とは大きく違う点があります。それは、後者の2 つの CI > ROM を富 
士通が作成、販売して いるのに 対して 、 GNU CD - ROM は FM ユーザーズ グループ 
( FMUG ) 力 ? 企画、作成、販売を行っている点です。 

つまり 、 GNU CD - ROM は TOWNS ユーザーの 有志によって企画され、そのプログ 
ラムも有志たちの努力によって作成されたものであり、 CD - ROM への焼き付けも、パッ 
ケージの作成も販売も、すべて個人の立場で行っているということです。 

これら有志は、 NIFTY - Serve や PC - VAN などのパソコンネットでの呼びかけに応え 
て集まったもので、プログラムの作成や評価、修正などもパソコン通信を中心に行われま 
した。さらに、同時に iim したソフトウェアもパソコン通信上で収集されたという、本当 
に ユーザーの 手によって作られた、はじめての CD - ROM だったわけです。 

このことは、企画と初期にかかる予算さえあれば、どんな人でも CD - ROM ソフトを作 
成すること力すできるということを示しています。実際に、 CD - ROM に焼き付ける場合は 
業者に依託しますし、収録するデータを保持するためには大容量の媒体が必要になります 
が、 基本的には個人で行うこと力河能です。現に 、 GNU CD - ROM のほかにも、いくつ 
かオリジナル CD - ROM の企画が進められているようです。 

GNU CD - ROM に収められているソフトウェアの最新バージョンは NIFTY - Serve で 
収集すること力 5 'できます0特に、 FM フォーラムプロフェッショナル （ FFMPRO ) で 
は、専用の会_とライブラリがありますので、_のソフトカ ? 必要な方は、このフォー 
ラムを利用するようにしてください。 

この GNU CD - ROM「GNU for TOWNS Rel .2」 は、3,000枚を配布した時点でい 
ったんは絶版とされたのですが、ユーザーの要望が強かったため、現在再開して増刷して 
います。しかし、今となっては内容的に古いものになってしまいましたので、新しいバー 
ジョンのソフトを収録した Rel .3 の計画が持ち上がっているようです。これらの計画や作 
業の進み具合の®斤倩報は、上記フォーラムの専用会議室で入手することができます。な 
お、ほとんどのソフトは通信上にアップロードされて登録されていますので、随時®斤版 
を入手すること力 ? できます。 

注文する場合は、枚数を明記して郵便振替で「東京5 -536657 FMUG GNU グルー 
プ」まで、申し込んでください。 

0上、 TOWNS 用に販売されているフリーソフトウェアを収めた CD - ROM について 
見てきました力す、このようなソフトカ 5 '発売されるのも、 540 M バイトものデータを格納でき 
る CD - ROM を標準で搭載している TOWNS ならではのことです。従来のフロッピイデ 
イスクで行った場合との違いを想像してみてください。フリーソフトウェアコレクション 
と同じ規模のフロッピィディスクとなると数百枚になります。それを考えると、 CD-ROM 
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を標準で搭載している TOWNS の素晴らしさが再認識できるのではないでしょうか。 

しかし、これらの CD - ROM は、発売されるまでに数力月から数年の期間がかかります。 
NIFTY - Serve では、もっと短い期間で新しいバージョンや新作を入手することができ 
るうえ、バ、ダの情報や、 マニュアルには 載っていない fPR なども入手することができます0 
さらに、これらのソフトを見習って自分でソフトを作成すれば、これらの CD - ROM に収 
められる可能!'生もあります。ソフトを作るうえでわからないことを質問することも、パソ 
コン通信なら可能です。ぜひパソコン通信にアクセスしてみてください。 

•フリーソフトウヱアコレクションの入手方法 

〇郵便振替 

• 口座番号：東京 4-710260 
• 加入者名： BEC ハイパーメディア通販係 

• 振替金額：フリコレ4 =3,090円フリコレ5 =2,575円(税込•送料サービス） x 枚数分 
•通信欄に住所•氏名•電話番号と商品名（フリコレ4、5)、注文枚数をご記入く 
ださい。 

〇現金書留 

•住 所：〒160東京都新宿区西新宿4 -15-3 三省堂新宿ビル3 F 
BEC ハイパーメディア通販係 

•住所•氏名•電話番号•商品名（フリコレ4、5)、注文枚数を明記したメモと、 
現金2,575円 X 枚数分を同封してください。 

〇問い合わせ先： BEC ハイパーメディア 
TEL : 03-3374-0332 

#ソフトウェアコンテスト 入選作品集の入手方法 
〇注文手順 


1 ) 最寄りの郵便局へ出向いて〈ださい。 

2) 郵便局の窓口にて『郵便振替用紙』を受け取ってください。 

3) 受け取った『郵便振替用紙』に以下の項目を記入し、必要料金を添えて、同局の窓 
口へ渡してください。 

記入項目 

• 口座番号：東京 4-710260 
•口座名： BEC ハイパーメディア通販係 
•通信欄：氏名•住所 • 電話番号 • 注文枚数……以上4点 
4点に加えて同欄に、 

『ソフトウェアコンテスト入選作品集希望』 

と1行明記してください。 
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COLUMN 


•料 金：注文枚数1枚につき、3,090円を振り込んでください。 
〇問い合わせ先： BEC ハイパーメディア通販係 
TEL : 03-3374-0332 
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パソコン通信の今後 


駆け足で TOWNS を中心としたバソコン通信のさまざまな側面について説明してきま 
したが、いずれも実際に試してみないと、その本当の魅力はなかなかわかりにくいもので 
す。もし、この本を読んでパソコン通信に興味を抱かれた方は、ぜひ、ご自分で実際にパ 
ソコン通信をアクセスしてみてください。必ず満足のいく結果が得られるのではないかと 
思います。 

TOWNS では、自由に使えるメモリや強力な画像、音楽機能を核として、他機種には 
ない、個性のある、優れた通信ソフトカ 5 '数多く発売されています。今後も、いろいろな通 
信ソフトが出てくるものと思います。 Habitat や A . W . も、今後サービスの追加や変更な 
ど力 5 '行われることでしよう。進 fl ： したコミュニケーションであるパソコン通信。これから 
もどんどんと発展していくことでしよう。 

個人的な予測でしかありませんが、近い将来、パソコン通信が家庭に欠力 1 せないものに 
育つのではないかと思っています。そして、 TOWNS の機能をフルに生かしたソフトに 
出合ったならば、どんなに楽しいことでしようか。想像するだけで楽しくなってきません 
か？さあ、いっしよにパソコン通信という、新たな世界に踏み込んでみましよう。 


フリーソフトウェアと PDS 

この章ではフリーソフトウェアという言葉がよく出てきました。 

では、このフリーソフトウェアとは、一体どういうソフトのことを指すのでしようか？ 
簡単に説明してみましよう。 

フリーソフトウヱアとは、通信上で無償で配布されているソフトウヱアのことを総称し 
て呼んでいます。市販のソフトとは違って、基本的にソフトの代金は必要ありません。こ 
れは、作者の善意によって行われているもので、配布などに関する規定はすべて作者の意 
向に従わなければいけません。'フリーソフトウェアの特殊な例として、ごくわずかな報酬 
を望むものもあります。これらのソフトのことを、特に「シェアウェア」と呼び、普通の 
フリーソフトウェアと区別して使用します。ちなみに、市販ソフトのことは「パッケージ 
ソフト」と呼ぶことがあります。 

さて、同じような言葉に 「PDS (Public Domain Software ) j という言葉があります。 
これは、基本的にはフリーソフトウェアとまった〈同じ概念です。米国などではフリーソ 
フトウェアという言葉よりも、 PDS という言葉のほうが一般的に使われています。しか 
し、フリーソフトウェアと PDS は明らかに違う概念です。その違いとは何でしようか？ 
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フリーソフトウェアと PDS の大きな違いは、著作権の扱いにあります。ソフトウェア 
には、そのソフトを作成した者の著作権があります。これは、どこの国においても同じで 
す。 PDS とは' この著作権を放棄したソフトウェアであることを意味します。すなわち、 
「自分に著作権はないから、このソフトを手にした人が自由に改変、配布を行ってかまわ 
ない。そのかわり、私はいっさい責任を負わない」ということを宣言したことになるわけ 
です。 

フリーソフトウヱアの場合は、著作権を放棄していない場合を指します。著作権の所有 
者はソフトウヱアを作成した人にあります。そのうえで配布や改変を認めているわけです。 
その配布や改変に関して、著作者の意向によって、ある種の制限を加える場合があります。 
たとえば、「改変したら、その旨を連絡すること」、「ドキュメントをいっしょに配布する 
こと」、「著作表示を削除してはいけないこと j などがそれにあたります。 

以前は、フリーソフトウェアも PDS もまったく同様の意味で使っていましたが、最近 
ではこれらの区別をしっかり行うようになってきました。 

なお、日本では、法律によってソフトウヱアの著作権を放棄することはできません。し 
たがって、厳密には日本国内のソフトに PDS は存在しません。ただし、海外から入手し 
たソフトの一部には PDS が入っている場合があります。 

参考までに紹介すると、 GNU と呼ばれるプロダクトでは、 Copyleft (著作権が存在し 
ないことを意味する言葉。通常、著作権表示には Copyright という表示が使われる）とい 
う概念を提唱しています。 FSF (Free Software Foundation ) の提供しているさまざま 
な GNU ソフトウェア群は、すべて この 概念に従っています。 この 概念は、 GPL (GNU 
Public License ) という立派な法律文書に従っており、日本国内のソフトにも、この GPL 
に従ったフリーソフトウェアがいくつか存在しています。 

なお、 GNU とは FSF が提供している、完全フリーな UNIX 向けソフト群の総称です。 
現在では UNIX だけでなく、 MS-DOS 用にもいくつかのソフトが移植されています。こ 
れらの移植されたソフトはすべて GPL に従っており、 FSF に正式に登録されているもの 
も数多〈あります。 

さまざまなフリーソフトを使う場合には、必ずそのドキュメントをよ〈読み、ソフトウ 
エア作成者の意向に従うことが礼儀であり、義務であることを忘れないで〈ださい。 


335 


















この章では 、 FM TOWNS の「夢と希望に満ちた世界」をもっと広げること力 ? できる 
「周辺機器」について、購入のポイントや用語の意味^付随して使用できる、さまざまな 
周辺機器の紹介や活用方法などについて述べます。 


5—1 i 


/ \ V コンと周辺機器との関係 



「パソコンとは何？」という根源的•根本的な質問に対して、「周辺»を接続すること 
によって無限の可能性を得ることができる電子機器」という答えがあります。たとえば、 
あなたがパソコンを使って絵を描きたいと思ったときに、絵を表示するのは CRT (ディ 
スプレイ）であり、紙に打ち出したいと思ったときに必要なのはプリンタです0文章を作 
成したいなら、これにキーボードが必要になります。文章を保存しようとすれば、フロッ 
ピィディスタやハードディスタ、変わったところでは 1 C メモリカードも使えます。 

また、ゲームをしたいならば、パッドやマウス （ TOWNS の場合は本体に付属してき 
ます力 ? ）が必要です。なかには、ジョイスティックやキーボードやモデムが必要なゲーム 
もあります。また、 TOWNS の場合、よい音で聞くためにアンプやスピーカーが欲しく 
なるかもしれません。さらにいえば、 MIDI カードなどを使えば、 MIDI 対応の楽器（シ 
ンセサイザや MIDI 音源など）に接続して音楽を演奏したり、聞いたりするなど、いろい 
ろなこと力 ? できます。 

もしあなたが TOWNS を買ぉうか、ワープロ専用機を買ぉうかと迷ったとします。そ 
のときに重要になってくるのは、電子機器のコストパフオーマンス（価格対性能比）が毎 
年約2倍^く上昇しているということです。もしもあなたが今年ワープロ専用機を買った 
としたら、（大げさにいうと）来年にはその性能は半分以下になってしまうことになりま 
す。これは、とても悲しいことですね。 

しかし、 TOWNS だったら、たとえ性能は半分以下になったとしても、周辺機器を買 
い足すことによって、いろいろな新しい使い方をしたり、実効速度（スループット）を上 
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げたりすることができるのです。そして、何年かは現役のマシンとして使うことができま 
す。 

このように、周辺機器を接続することによって、 TOWNS は、あなたの世界をどんど 
ん広げることができるばかりか、長くあなたとつきあっていくことができます。 

TOWNS のインタフェース 

では、 TOWNS 自体は、このような周辺機器との拡張I’生をどの程度持っているのでし 
よう力 1 。周辺機器との拡張の窓口になるのがインタフェース （= 電気的な接続窓口）です。 
なにやら難しそうな名前です力、要は「〇〇コネクタ」 「xx スロット」と呼ばれている 
周辺機器を接続する部分の一般名称です。当然、個々のインタフェースには具体的な名前 
がついています力 5 '、電気的な仕様からくるものと、コネクタなど物®勺な形^からくる名 
前があります。 

インタフェースは、各種専門機関（工業協会と力\政府機関）の規格をもとに作られて 
います。「規格」というのは、ボルトやナットの JIS 規格みたいなものです。インタフェ 
ースは、電気信号の配線とか、電圧レベルやコネクタの形状（具体的には部品の名前を指 
します。アンフェノール〇〇ピンとか、 Dsub 〇〇ピンと力*、見た目でわかるものです）を 
指しています。 

TOWNS 本体についているインタフェースには、 SCSI (「ス カジー」 または「ェスシ 
ー ェスアイ」と呼びます)、 RS-232C (「アールェスニーサンニシー」と呼びます)、拡張 
パ、ススロツト、 プリンタインタ フェース、ハ 0 ツ ド& マウス コネクタ、 1C メモリ カー ドス 

ロットがあります。それぞれの位置を Fig.5-1 で示しますので、確認して〈ださい。 
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1 C メモリカード 
専用スロット 

マイク端子 



コネクタ 

ハペンド&マウスコネクタ 
、ッドホン端子 


HR/HG 本体前面 




UG 本体前面/側面 


UG 背面 



Fig.5-1 TOWNS のインタフェースの位置（±©は HG/HR 系の前面と背面。下段は UG 系の前面/側面と背面) 
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□■SCSI 

SCSI とは、 Small Computer System Interface の略です。この SCSI とは何なので 

しようか？簡単に説明すると、ハードディスク ユニット やイメージスキャナやプリンタ 
などを接続するための電気的な接続窓口です。 TOWNS のコネクタの形状はアンフェノ 
ール型50ピン （Pht.5-1) と呼ばれるものです。 

SCSI を使うと、たいへん高速に情報が転送でき、1秒間に最高約400万文字 （4M バ 
ィト/ s) の転送が可能です。 

現在までのところ、 SCSI が標準でついているパソコンは FM シリーズ (FM TOWNS 
も FMR シリーズの兄弟なので SCSI インタフェースが 
ついています）と、アップルの Macintosh 〈らいしか 
ありません。 

ちなみに、 NEC の PC- 9800シリーズ（一部の機種を 
除く）には、標準では SCSI のハードディスク用のイン 
タフェースはついていません。したがって、披張ボード 
を使ってハードディスクを接続することになります。 
このときに、 PC- 9800シリーズの場合は、ディップスイッチを変更したり、特別なデ 
バイスドライバをシステムに登!承したりと、たいへんなが必要です0その点、 TOWNS 
の場合は、ハードディスクをお店で買ってきてケーブルで接続するだけなので、とても簡 
単です 。 

なお、 SCSI のコネクタ形状には、 

(フル ピッチ）アン フエノール 50P 
ハーフ ピッチアン フヱノール 50P 

Dsub-37P/25P (Mac 用） 

FCN-235P050G 

などがあるので、ハードディスタなどを購入するときは接続ケーブルの形状に注意して購 
入してください。 

■ RS-232C 

RS-232C は、一|受的にはモデムを接続する窓口として、ほとんどのパソコンについてい 
ます。ここで指す RS-232C というのは物理的なコネクタという意味で、 TOWNS には 
Dsub-25 ピン （Pht.5-2) という、ピンの数が25ピンあるコネクタがついています。こ 
のコネクタに RS-232C 用ケーブルをつないで他の機器と接続します。 RS-232C をつなげ 
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ば、モデム以外にも、バソコン同士を接続したり、イメ 
ージスキャナなどの機器と接続することもできます。 

RS-232C 用ケーブルには、ストレートケーブルとク 
ロスケーブルがあります0通常、ストレートケーブルは 
パソコンとモデムをつなぐケーブルで、クロスケーブル 
はバソコン同士をつなぐときに使うケーブルを指します。 
ここでいう「ストレート」と「クロス」というのは、送信信号線と受信信号線が交差し 
ている力*、直交している力、の違いです。 

RS-232C は、正式には 「ANSI/EIA-232-D」 と呼ばれる規格です（細部では若干異な 
ります)。アメリカ電子工業協会 (EIA) 力淛定した規格で、一般的には「シリアルポー 
卜 （bit 単位での制御ができるインタフェース)」と呼ばれています。この RS-232C を使 
うと、1秒間に最大2400文字(19, 200bps) ぐらいの文字を転送することができます。 

ちなみに、 NEC の PC- 9800シリーズや IBM PC/AT (コンパチ機）のインタフェース 
は同じです力' Macintosh シリーズの場合はミニ DIN 8ピンです。 

■ 拡張巩用/《ススロット 

拡張汎用バススロット （Pht.5- 3) は、 FM TOWNS モデル 10F シリーズ （3 代目） 
以降から本体につきました。それ以前のモデルでは、 I/O 披張ユニット FMT-611 (富士 
通㈱、39,800円）が必要です。拡張洗用バススロットは、その名のとおり、 TOWNS を汎 
用に拡張するためのもので、 TOWNS 専用の MIDI 力 
ードや増設 RS-232C カードや、ラップトップ型 FMR- 
50用の LAN カード （LT 接続アダプタ経由）などを差 
すためのものです。これが標準でついたため、 TOWNS 
の拡張！•生は一気に高まりました。 

パソコンにとって沉用バスというのは非常に重要です0 
なぜなら、沉用バスはそのパソコンの将来そのものを規 
定してしまうからです。少し難しい話になるのです力、バスの最大転送速度が変更できな 
いため（沉用バスより高速なインタフェースはあり得ない)、将来、非常に高度（高速大 
容量が必要な）な使い方をしようとしたときに問題になってしまうからです（これを「パ 
スネック」といいます)〇 
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■ セン hP ニクス•インタフェース 
(Centronics standard) 


セントロニクス•インタフェースは、主にプリンタを 
接続するための電気的な窓口です。本来はプリンタメー 
カーのセントロニクス(米国)が決めた規格ですカミ、事実 
上、 M 標準になっています。規格的にはアンフェノー 
ル型36ピンが正式なものです力 5 '、パソコンによっては 
コネクタが違うことが多く、 TOWNS 本体についてい 
るコネクタはアンフェノール型25ピンですので、プリンタケーブルを購入するときにはコ 
ネクタの形状に注意して買いましよう（通常は、アンフェノール 25 Ph アンフェノール36 
P のケーブル（「丁 OWNS/FMRj 用と書かれていることが多い）を使います)。 



Pht .5-4 セントロニクス•インタフェース （ HR / HG 系) 


■パッド&マウスコネクタ 

TOWNS のパッド&マウスコネクタは、今ではマイナーになってしまった感のある 
MSX 規格準拠です。通常は、 TOWNS 本体添付のパッドやマウスを接続します力气市 
版のパッド/ジョイスティックやマウスを接続することもできます。ただ、パッド/ジョ 
イスティックの場合は、できるだけ箱に 「TOWNS 対応」と書かれたものを選んだほう 
がよいでしよう0これは、ゲームなどでは TOWNS 固 
有 （MSX 規格にはない）の 「RUN」「SELECT」 ボ 
タンを利用してプレイすることが多いためです。 

なお、マウスは、 MSX 対応のものが問題な〈使えま 
す（なお、 PC- 9800用のバスマウスは仕様が異なるた 
め、接続できません)。 



Pht .5-5 パッド&マウスコネクタ （ HR / HG 系） 


■lie メモリカ-ドスロット 



1C メモリカードスロット (Pht.5-6) は、初代 TOWNS 
からついてきました。これは、ノートパソコンなどで使 
用されている 1C メモリカードカ 5 '挿入できるスロットで 
す。詳しい内容は後で説明します力 5 '、筆者が知っている 
かぎりでは、デスクトップパソコンで本体に 1C メモリ 
カードスロットがついているのは TOWNS だけです。 
これは、 TOWNS の大きな特徴といっても過言ではな 
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いでしょう。 

TOWNS 3代目 (FM TOWNS-20F/40H ) 以前が JEIDA Ver.3.0 準拠で、4代目 
(FM TOWNS~CX20/UX20) 以降が JEIDA Ver.4.0 準拠になっています。この 「JEIDA 
Ver.XXi とは、 Japan Electronic Industry Development Association (社団法人 
日本電子工^ I 興協会）が発行するガイドラインのバージョンを指します。詳細はここで 
は割愛します。 

いかがでしよう？ TOWNS には、いろいろなインタフェースがあることがわかって 
もらえたでしよう力 1 。これらのインタフェースがあることによって、 TOWNS はいろい 
ろな電子機器と接続して使うこと力すできるのです。 

以下、これらのインタフェースを通して接続できる TOWNS 用周辺機器を見ていくこ 
とにしましよう。 


5-3 



ビジュアル(画像)関係 


■ CRT ディスプレイの選び方 


UX/UG シリーズのような CRT (Cathode Ray Tube の略）ディスプレイと本体がい 
っしよになったものは別として、 TOWNS を購入するときに悩むのは、「どの CRT を選 
んだらよいのか？」ということだと思います。どれがよいかは、実際に自分の目で CRT 
を見て選ぶの力 ? 一番の早道ですが、 CRT を選ぶ場合にカタログスぺックで重要なのはド 
ットピッチです。 TOWNS の CRT は、横 640X 縦480ドット：合計307,200の点の集合を 
きるようになっています。 

ちなみに、1つの英文字は横8 X 縦16 (16 ドットフォント時）を使って表現します。 
この CRT の点を「ドット」と呼びます。ドットピッチとは、そのドットとドットの間隔 
を指します（本当はもっと難しいのですが、ここではこれ以上説明しません)。このドッ 
トピッチ（点と点の間の幅）力 5 '小さいほど、 CRT はきれいに表示できます。 

現^、糸屯正の TOWNS 用としては、以下の CRT が発売されています。 


トリニトロン管を使用した CRT 

14インチ FMT - DP 535 I 89,800円ドットピッチ： 0.38 mm 発売元：富士通 
14インチ FMT - DP 536 I 138,000円ドットピッチ： 0.26 mm 発売元：富士通 





5-3 ビジュアル(画像)関係 



シヤドーマスク高精細管を使用した CRT (ノングレア処理） 

14インチ FMT-DP533 69,800円ドットピッチ： 0.39mm 発売元：富士通㈱ 
14インチ FMT-DP534 108,000円ドットピッチ： 0.28mm 発売元：富士通㈱ 

筆者が見るかぎりでは、やはり値段が高いだけあって、 「 FMT - DP 5361」 力 5 '—番きれ 
いで見やすく感じます。 FMT - DP 533 や FMT - DP 534 は、ノングレア処理と呼ばれる光 
の乱反射を防ぐ理がされているため、写り込みが少なくて見やすいのですが、ドットピ 
ッチが広いので多少鮮明さを欠く画面になっています。 

なぉ、いずれも TOWNS の全画面モードに対応する3モードスキヤンタイプです。と 
いうと、 「 TOWNS には全部で18麵の画面モードがあるはずなのに、なぜ3モードな 
の？」と疑問に思われる方もぉられるかと思いますが、映像信号の周波数でグループ分け 
すると、 

ロースキャン/インタレース（水平走査周波数15.73 kHz) 

320 X 240ドット32768色モードなど 

ミドルスキャン（水平走査周波数24.37 kHz) 640X400 ドット16色モードなど 
ハイスキャン（水平走査周波数31.47 kHz) 640X480 ドット256色モードなど 

の3系統に分けられるからです。 

ちなみに、この「3モード」の切り替えは自動的に行われます。たとえば 、 TownsOS 
を起動すると、四角く 「 Towns システムソフトウェア……」とバージョン表示した後、 
一瞬、黒地に白いノイズが出て（モニタのタイプによっては「カチッ」とリレーの音力すす 
ることもある）、すぐ TownsMENU 力す表示されますが、その「一 B 舜」にモード切り替え 
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Pht .5-9 マルチスキヤン CRTGVM -1411 (ソニー） 


ークステーシヨンやビデオ機器との接続を想定して作ら 
れています。 


が行われています。 

なお、トリニトロン管はご存じのとおり SONY 製で、 
円筒状の投影面とストライプ状に配置された蛍光体が特 
徴です。高精細シャドーマスク管は SONY 以外のテレ 
ビメーカーが採用しているブラウン管で、赤/緑/青の 
觉光体が三角に並んでいます。 

なお、このほかに汎用のマルチスキャン CRT が利用 
できること もあります 0 マルチスキャン CRT (「オート 
スキヤン CRT 」、 「マルチシンク CRT 」 と呼ぶ メーカー 
もある）は、周波数 A から周波数 B まで無段階で自動対 
応してくれる CRT のことで、さまざまなパソコン/ワ 


いろいろなメーカーからさまざまな種類の マルチ スキャン CRT が発売されています力 5 '、 
なかには、「水平走査周波数15.73〜31.47 kHz 、 アナログ RGB (0.7 V P - P ) ……」とい 
った、 TOWNS の仕様に対応したものもあります。それらにケーブルを接続すれば、 
TOWNS の画面を表示できます。 

ただ、専用品ではなく、沉用品なので、いくつかの注意が必要となります。たとえば、 
最近 IBM PC / AT 互換機用に輸入/逆輸入されているマルチスキャン CRT の中には、水 
平走査周波数 24 kHz 以上と力、、31.47 kHz 以上というものがよ〈あります。これらは 
TO WNS のロー スキャンモードを表示できないので本]用できません。 

また、周波数などの信号仕様が TO WNS とあっていても、コネクタの形状やピン配置 
力 ? 異なることがあります。その場合、当然のことながら、富士通製のケーブルは使えませ 
んので 、 CRT メーカーに注文したり、販売店などに製作を依頼したりする必要がありま 
す。このような問題がありますので、沉用マルチスキャンモニタを購入するときは、販売 


店や代理店の人とよく相談してから購入してください。なお、以下に接続事例があるもの 
を2点紹介しておきます。 


14インチ GVM - I 4 II 140,000円ドットピッチ： 0.25 mm 発売元：ソニー ㈱ 
14インチ JUM - I 482 A 128,000円ドットピッチ： 0.31 mm 発売元：三菱電機 ㈱ 


個人で利用する分には14インチで十分です力 5 '、学校や会社などで大人数に画面を見せ 
たい場合には、大画面 CRT かプロジェクタ カ敬しくなります。 TOWNS に大画面 CRT 
/プロジェクタ を接続する方法が2つあります。 
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Pht.5-10 37インチ大顕モニタ XC-3725C (三菱電機） 

を何点か紹介しておきます。 


1 つは、ビデオ カード（後述） などを 使って ビデオ 信 
号（または S ビデオ 信号） を 出力し、普通の家庭用/民 
生用大画面 テレビ/ビデオプロジェクタ で表示する方法 
です。この方法は、既存の テレビなどを 利用できるため 
(ただし、 ビ^''オ カードは購入し なければなりません が)、 
上嫩的低予算で大画面化できますが、表示できる画面モ 
-ドがかぎられます （1-7- 4參照)。 

もう 1 つは、 業務用のマルチ スキャン 大画面 CRT / 
プロジェクタを使う方法です。業務用ですから、当然、 
値段は高〈なりますが、すべての画面モードを大画面表 
示できます（もちろん、信号仕様が TOWNS とあって 
いなければ意味がありません力 5 ')。以下に、展示会など 
での利用実績がある業務用大画面 CRT / プロジェクタ 


大画面 CRT 

37インチ 

XC -3725 C 

900, 000円 

発売元 

:三菱電機 ㈱ 

29インチ 

TM -293 FH 

415,000円 

発売元 

:松下電器産業 ㈱ 

21インチ 

GVM -2 I 00 

290,000円 

発売元 

:ソニー ㈱ 

20インチ 

CMT - A 20 MM 

280,000円 

発売元 

:三洋電機 ㈱ 

プロジェクタ 






70〜300インチ VPH - I 27 IQJ 3,600,000円発売元： ソニー ㈱ 
70インチ TH - M 760 3, 000, 000円発売元：松下電器産業 ㈱ 


COLUMN TV の晒ど TOWNS の画面はどう違う?一 NTSC って何？ 


よくたずねられる話なので、ここでひととおり説明しておきましよう。 

CRT は、先ほど説明したドットを、左上端から右に向かって1ライン（走査線）ずつ 
上から下に描画して全体の画面を表示します。この横の1ラインを書く周期を「水平同期 
周波数」と呼びます。この数値（単位は kHz) が大きいほど、 CRT の画面は緻密になり 
ます。 TOWNS の場合、480ライン（走査線）を表示するために31.47 kHz の高い周波数が 
必要です。 

一般の TV の場合は、 「NTSC (National Television System Committee の略)」と呼 
ばれる規格で、約半分の15.73 kHz の水平同期周波数で、「インタレース」（飛び越し走査） 
と呼ばれる方式を使っています。 

NTSC (TV 信号）は、水平525ラインの仕様ですが、インタ レースと 呼ばれる方式に 
よって、実際は半分の走査線を表示しています。インタレースとは、1つの画面の走査線 
を奇数と偶数に分けて、 2回の走査で画面に表示する方法です （2 度目の走査は前の走査 
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でできた隙間を埋めるように走査します）。したがって、 1 回の表示は 525 の半分ですから、 
263 ラインの表示になります。これは人間の目の残像効果を利用した方法で、激しく動く 
動画に対し、ちらつきがないという特徴があります。 

ただし、 NTSC はワープロのような、比較的動きが少なく、緻密さが要求される画像に 
は向いていません。（無理やり表示すると、ちらついてしまい、目まいがしてしまいます)。 

つまり、 TOWNS の CRT を専門的な言葉を使って説明すると、「一部を除いて、 NTSC 
とは水平同期周波数がまったく違う、ノンインタ レースという 方式の CRT である」 とい 
うことです。 


■ ビデオカードって何に使ぅの？ 

籲ビデオカード 

ビデオカードは、家庭用 VTR や TV に TOWNS を接続するためのカードです。ただ 
し、気をつけなければならないのは、 TOWNS の CRT に出ている画像を、 VTR や TV 
に出す 「 TV をコンピュータのモニタがわりに使う」カードではないということです。 

ビデオカードには下記の2大機能があります。 

① スーノ、。ー イ ン ポーズ機能 
TV でいうテロップ機能にあたります 。 TOWNS 
で作成した「絵」や「文字」を TV の画面と合成し 
て TV や VTR に表^する機能です。 

② ディジタィズ機能 

画像取り込み機能です。 TV や VTR の画像をパソ 
コン側のデータとして取り込むこと力 ? できます。し 
1 こがって、 TV の画面を取り込み、ペイント ツール 
などで修正して遊ぶこと力 5 'できます。 


このビデオカードがあることによって、 TOWNS は 
ソフトウェアの制御によって NTSC に出せる画像 （15.73 kHz 、 インタレース）を作成し、 
VTR などのビジュアル機器との接続をすること力 5 'できます（ビデオカードの入るスロッ 
卜は専用なので注意してください)。 

現在、発売されているビデオカードには下記の2種類があります。 



Pht .5-11 ビデオカード IFMT -412 A (富士通) 


ビデオカード FMT -4 II 35,000円発売元：富士通 ㈱ 
ビデオカード I FMT -4 I 2 A 40,000円発売元：富士通 ㈱ 






5-3 ビジュアル(画像）関係 


なお、ビデオカード II は、 「 S 端子対応/画質改善」の商品です（通常のビデオ端子も 
使えます)。 


#ビデオプロセッサカード 

最近、なにかと話題の多いのがマルチメディアという言葉ですが、このマルメディアと 
いう言葉に対する1つの試金石がビデオプロセッサカードではないのでしょうか？この 
カードは、ビデオカード専用スロットに入り、普段はビデオカードとして使われます。し 
かし、ソフトウェア的にビデオプロセッサモードにスイッチした瞬間から、下記のような 
ビデオカードにはない、いろいろな機能を実現することができます。 

① ゥィンドゥ表示 

TOWNS の画面上に開いた任意のサイズのウィン 
ドウに 、 NTSC ( TV 画面）の動画画面をはめ込ん 
で*^すること力すできます。 

② 水裡_ヽ/拡大餘 
取り込んだ NTSC 動画信号の一部を、 7 K 平（横）ぉ 
よび垂直（縦）に、それぞれ自由に披大/縮小して 
赫すること力 5 'できます。 

③ 静止 

取り込んだ NTSC 動画信号を、全面または任意の 
Pht .5-12 ビデオプロセッサカ-ド n FMT -415 サイズの大きさの画面で静止させて表示することが 

できます。 

④ ヮィプ 

取り込んだ NTSC 動画信号と TOWNS の画面を切り替えて表示できます。 

⑤ フラッシュ 

全画面静止を一定間隔（スピード可変）で繰り返します。 

⑥ モザイク 

画面にモザイク効果を加えます。 

⑦ フエー ドイン/フエ ー ドアウト 

NTSC 画像/ TOWNS の画像の明るさを個別に設定できます。 

少し難しい説明になりますが、ここで、ビデオプロセッサカードは内部でどのような処 
理をしているかを説明してみましよう。 

ビデオプロセッサカードの中には 、 「VideoRAM ( VRAM )」 と呼ばれるメモリが約 
1 M バイト入っています。 VRAM というのは画面表示用の一種の記憶領域で 、 TOWNS 
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本体内にも 512 K バイトあり、 CRT 操作には欠力せないものです。 

ビデオプロセッサカードは 、 NTSC (ピン端子 / S 端子）の口からビデオ画像を入力し 
て、その画像をディジタル化します （ A / D 変換)。そのとき、 NTSC 画像は1600万色の 
ディジタルデータになります。その後、指定のエフェクト（ディジタル处理）をかけた後、 
TOWNS から出ているアナログ RGB データと合成します。そこでできあがったディジタ 
ルデータをアナログ RGB 化 （ D / A 変換）して CRT に出力しているのです。 

ビデオプロセッサカード I FMT -4 I 5 198,000円発売元：富士通 ㈱ 

ただし、ビデオプロセッサカードは、まだまだ試験的な段階なので、個人が買えるよう 
な値段ではないのですが、非常に魅力的な機能を持っています。今後、もっと安いものも 
出てくるかもしれません。 

#チューナーカード/チューナーユニット 

チューナー カード/チューナーュニットは、 TOWNS の CRT で （ UX シリーズの本体 
を含む） 丁V 放送/ VTRB 央像を見るための電子機器です。チューナーカードは、 UX シ 
リーズのビデオカード専用 スロットに 挿入します（ただし、このカードを入れると、ビデ 
才力ードが入らなくなります。チューナーカードはビデオカードの機能は含んでいません 
ので、ご注意ください)。 

チューナーカード FMT -4 I 6 38, 800円 ( HR / HGAJG / UX のみサポート）発売元:富士通 ㈱ 
チューナーユニット FMT - TUI 0 I 39,800円 発売元:富士通 ㈱ 



350 










5-3 ビジュアル(画像)関係 


■ TO WNS は A V 機器ともっと仲良くなれる 

もしも、あなたが SONY の AV 機器を持っているならば、 TOWNS と組み合わせて、 
さらに TOWNS の世界を広げること力 ? でき.ます。 

SONY からは、下記のような便利な製品が発売されています。 

Vbox Cl- 1000 33,000 円 発売元： ソニー ㈱ 

Vbox は、 SONY 製 VTR 、 CRT 、 AV セレクタなど 
の AV 機器を、パソコンで制御する電子装置です。 
TOWNS と接続する場合は RS -232 C 経由で接続します 
(ただし、 Dsub -25 ピンとミニ DIN 8ピンの RS -232 C 
クロスケーブルカ ? 必要になります) 〇 
SONY の AV 機器には、 CONTROL - S 、 または 
LANC 端子がついています。これは、もともと SONY 
の AV 機器同士の接続を考えて作られたものです (VTR 
と TV の電源 ON / OFF の連動など)。この Vbox は、そ 
れらの機能を TOWNS を使って AV 機器の ON / OFF や 
TV チャンネルの変更、 VTR の早送り/巻き戻し / S 生/録画/一時停止などを制御で 
きるようにしたものです。2つの Vbox と2台の VTR を連動すれば、 VTR 編集システ 
ムなども作ること力 5 'できます。 

たとえば、下記の A V 機器も RS -232 C のインタフェースを持っているので 、 TOWNS 
で制御することができます（ただし、「ビデオエ房」などのソフトカす必須です)。 

パイオニアの LD プレーヤー LD-530 、 LD-530A 、 LD-V800 

SONY の LD プレーヤー LDP-1500 、 LDP-2000 

NEC の VTR PV-S98 

(このほかにも、各社から RS -232 C 準拠 C / F を持った AV 機器が発売されています） 

TOWNS の大きな特徴の1つに、家庭用映像機器を連動/制御できることがあげられ 
ます。これらの機器を富士通1社ですべてをまかなえればいいのです力、富士通は家電メ 
一力一ではないので、当然足りないものがいろいろあります。富士通としては、それらを 
各 AV 家電メーカーの商品と連携/接続することで補おうとしているようです。 
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■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 


拡張メモリは絶対必要 


[■メインメモリ 

拡張メモリ（拡張 RAM モジュールとも呼ぶ）とは、 TOWNS 本体の主記憶領域（メ 
インメモリ）を追加•抗張するためのものです。コンピュータの世界でメインメモリは、 
次のように定義されます。 「 CPU が動作するために必要なプログラムやデータを保管して 
おく場所」です0なにやら難しそうな話て'すが、パソコンの*^なので説明しておきます0 

CPU は、第1章でも説明したように、パソコンを制御する装置で、パソコンの心臓部 
にあたります。プログラムは、この CPU 力すパソコンを制御するための手順を記述したも 
のです0 メインメモリは、そのプログラムを一時的に（プログラム動作時に）貯える場所 
です。 CPU 力 ? プログラムの内容を実行するためには、その実行するプログラムがメイン 
メモリになければなりません。 

実際の例で見てみましよう。 TOWNS で CD - ROM のゲームを開始するためには、次 
のようなこと力すパソコン内部で起きています。 


① CD - ROM からプログラムをメインメモリに持っていきます。このことを「プログ 
ラムのロード」と呼びます（このときには、 TownsOS 力 ? CPU の制御権を持ってい 
ます。 TownsOS については第1章を參照してください)。 

② ロードされたプログラムは、 CPU に対して支配権を持ちます （ TownsOS から制 
御権を受け取る)。 

③ その後、プログラムは自分で使うためのデータ領域をメインメモリ内に確保します。 

④ そのデータ領域に CD - ROM などから画像や音のデータを読み込みます。 

⑤ プログラムが画像をモニタに表示する命令や音を出す命令を CPU に出すと、ゲー 
ムが始まります0 

この過程をファーストフードにたとえれば、 CPU が調理師、メインメモリは厨房、プ 
ログラムが調理マニュアル （ TownsOS は店長でしようか？）だと考えると理解しやすい 
でしようか？ 

■拡張メモリを購入するメリット 

TOWNS には標準で2 M バイト（ただし、 HR は4 M バイト）のメインメモリが標準 
搭載されています。これだけでも TOWNS は他機種に比べて優れているのですが、「マ 
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ルチメディアを実現する FM TOWNS 」 では、メイン 
メモリはいくらあっても足りないというのが実情のよう 
です。 

実際、自然画を扱おうとすると、256色表示の1画面 
分で約 300 K バイトのメモリが必要です。ということは、 
単純に考えると、 TOWNS の標準メモリでは一度に扱 
える絵が6枚分（他のシステム領域.プロダラム領域が 
必要なので、実際は4枚ぐらい）しか入りません。 

TownsOS VI . 1 L 30 の場合だとほぼ 500 K バイト 、 TownsOS V 2.1 L 10 の場合だと 
ほぼ100 0 K バイト、システムプログラムがメインメモリを使用します。したがって、 
TOWNS の標輔成で 、 TownsOS VI . 1 L 30 上で150 0 K バイト使用していたプログラ 
ムは 、 TownsOS V 2.1 L 10 では動作しないことになります 。 TownsOS V 2.1 L 10 に付 
属の TownsGEAR などは、サイドワークを設定すると、 2 M バイトのメインメモリでは 
すべての機能を使うこと力 ? できないということも起こってきます。 

また、拡張メモリは RAM ディスクとして使うこともできます。 RAM ディスクは、使 
用して いない メインメモリを、仮想的に フロッピィ ディスクのように扱うことを指します。 
RAM ディスクは、ハードディスクの約1000倍以上高速です （ RAM ディスクは約 100 ns ， 
ハードディスクは 30 ms 程度のアクセスタイムです)〇 
RAM ディスクの問題点は、本体の電源を切ると内容が消えてしまうことにありますが、 
半面、非常に高速なので、一時的に使用する場合は非常に便利です。 

TOWNS の現在の状況から見ると、 4 M バイト以上のメインメモリがないとつまり、 
メモリを 2 M バイトシ: JLh 増設しないと、使い勝手に不自由するというのが実情です。 

EH 拡張メモリ購入のポイント 

TOWNS 用の披張メモリとしては、これまでのところ、以下の商品が発売されていま 


to 





1 M バイ 

卜 

FMT-EMIM2 

40, 000円 

発売元：富士通㈱ 

2M バイ 

卜 

FMT-EM2M2 

60, 000円 

発売元：富士通㈱ 

4M バイ 

卜 

FMT-EM4M 

110, 000円 

発売元：富士通㈱ 

8M バイ 

卜 

FMT-EM8M 

198, 000円 

発売元：富士通㈱ 
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Pht .5-17 8 M バイ 
卜拡張メモリ FMT - 
EM 8 M (富士通） 



I M バイト Hyper Memory 
2M バイト Hyper Memory 
4M バイト Hyper Memory 
8M バイト Hyper Memory 


HM-VOIT 

HM-V02T 

HM-V04T 

HM-V08T 


14,800円発売元:八戸ファームウ i アシステム㈱ 
24,800円発売元:八戸ファームウエアシステム㈱ 
49,500円発売元:八戸ファームウエアシステム㈱ 
98,000円発売元:八戸ファームウェアシステム㈱ 


2M バイト FJ-SIM32-2ML 16,000円 
4M バイト FJ-SIM32-4ML 26,000円 
8M バイト FJ-SIM32-8ML 49,000円 


発売元：㈱アイ•オー•データ機器 
発売元：㈱アイ•オー•データ機器 
発売元：㈱アイ • オー•データ機器 


2M バイ 

卜 

XMT-2000S 

9, 800円 

発売元：㈱メルコ 

4M バイ 

卜 

XMT-4000S 

19, 800円 

発売元：㈱メルコ 

8M バイ 

卜 

XMT-8000S 

39,800円 

発売元：㈱メルコ 


1 M バイ 

卜 

TWIO-I000 

14,800円 

発売元：吉喜工業㈱ 

2M バイ 

卜 

TWIO- 2000 

21，000円 

発売元：吉喜工業㈱ 

4M バイ 

卜 

TWI0- 4000 

35,000円 

発売元：吉喜工業㈱ 

8M バイ 

卜 

TWI0- 8000 

65, 000円 

発売元：吉喜工業㈱ 


ここで重要なのは、 4 M バイト以上の拡張メモリモジュールは FM TOWNS モデル20 
F シリーズ （3 代目）以降でしか使えないことです （FM TOWNS モデル 20 F シリーズ 
では、ジャンパーピンの設定が必要です。詳しくは、 4 M /8 M のメモリについて〈るマ 
ニュアルをご覧ください)〇 

TOWNS 用に発売されている拡張メモリの形状はすべて同じで、性能的にはほとんど 
違いはありません。ですから、一番手に入りやすく、安価なものを購入するのがよいでし 
ょ 

ただし、購入に際しては、下記のような注意点があります。 
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• MS - DOS では 16 M バイト以上はサポートされない 

MS - DOS では 16 M バイト以上のメモリを管理できません。このため、 RAM デイス 
クや XMS で 16 M バイト以上のメモリを利用することはできません。ただし、 





5-4 拡張メモリは絶対必要 


Tbl .5-1 TOWNS の 

拡張メモリスロット 


TownsOS では 16 M バイト社のメモリも問題なく、有効に利用できます。 

• 拡張メモリスロットの数と最大メモリ実装容量が機塵によって違う 

TOWNS の披張メモリスロットは下記のようになっています。拡張メモリ購入の際 
は使用している TOWNS のモデルに十分気をつけてください。 


機種名 

拡張メモリスロット数 

最大メモリ実装容量 

FM TOWNS モデル 2 シリーズ 

3 

6 M バイト 

FM TOWNS モデル 2 「シリーズ 

3 

8 M バイト 

FM TOWNS モデル 20 F シリーズ 

3 

I 6 M バイト 

FM TOWNS I モデル CX シリーズ 

3 

26 M バイト 

FM TOWNS D モデル UX シリーズ 

1 

I 0 M バイト 

FM TOWNS I モデル UG シリーズ 

1 

I 0 M バイト 

FM TOWNS H モデル HG シリーズ 

3 

26 M バイト 

FM TOWNS I モデル HR シリーズ 

3 

26 M バイト 


IM メモリ環境での TOWNS の優位性 

他メーカーの パソコンに 比較して、 TOWNS はメモリ環境に ついて、 さまざまな®立 
性がぁります 。 

① 簡単にメモリを増設できる 

メインボード上のソケットに簡単に着脱できる SIMM タイプ（メモリチップをプリ 
ント* t 反にコンパクトにまとめたもの）と呼ばれる: ttl * を使用しているため、購入し 
たら簡単に装着できます。たとえば、 NEC の PC - 9800シリーズ用の増設メモリはプ 
ロテクトメモリ、 I/O バンクメモリ、 EMS メモリなど、いろいろなタイプがあり、 

それぞれ複雑な設定が必要です（その設定のためのアプリケーションが売られている 
ほどです)。これに対し、 TOWNS の場合は、装着するだけで特別な設定は必要あり 
ませんし、すべての発売元の拡張メモリカ ? 富士通 MIE と互換性があるのでなんの問題 
もありません。 

② TownsOS のアプリケーションは、すべてのメインメモリを使用できる 
TownsOS は386 | DOS Extender を使用しているため、80386の 4 G バイトのアド 
レス空間を使用できる。したがって、 TOWNS に実装しているメモリはすべてプロ 
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グラム/データ空間として使用できます。 

③ RAM ディスクを標準でサポートしている 
他のメーカーのパソコンで RAM ディスクを使用しようとすると、設定がたいへんで 
す。特殊なデバイスドライバ（常駐型プログラム）を登録したりしなければならない 
ため、 MS - DOS の複雑な世界を勉強しなければならないからです。ところ力 5 \ 
TOWNS であれば、非常に簡単に RAM ディスタを設定できます。 

このように、 TOWNS ではメモリ環境も充実しているため、マルチメディアを実現し 
やすくなっているのです。 



プリンタ 


プリンタは、コンピュータと「紙」というメディア（媒体）とを結ぶ接点です。プリン 
夕には以下に示すようないろいろな印字方式があり、それぞれ長所•短所があります。そ 
れらを考慮しながら、財布と相談して購入されるとよいでしょう。 


n ■印字方式とプリンタ 

プリンタの性能は、紙にどういう点を書く力，が勝負です。この点を「ドット （ Dot )」 
と呼びます。プリンタは点（ドット）の集合として文字や絵を表現します。たとえば、24 
ドットプリンタというのは、1つの英数字を縦 24 X 横24ドット、漢字を縦 48 X 横48ドッ 
卜で印字するプリンタを指します。このドット（点）を紙に印字する方式によってプリン 
夕は分類されます。 

以下、印字方式の違いによって、 TOWNS 用のプリンタを整理し、その長所と短所を 
述べていきます。 


①反転型熱転写方式 

家庭用ワ ー プロ専用機の専用プリンタとじて非常に普及しています。 
この方式のプリンタとしては、 


FMPR - I 0 IB 50,000円 
FMPR - I 02 G 55,000円 
FMPR -204 B 80,000円 
JOYRITER 59,800円 


発売元：富士通 ㈱ 
発売元：富士通 ㈱ 
発売元：富士通 ㈱ 
発売元：富士通アイソテック ㈱ 
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Pht .5-18 反射型熱 
転写プリンタ JOYRI 
TER FP -150 FX (富 
士通アイソテック） 


など力 ? 発売されています。 



以下に、その長所 B 豆所をあげてみましよう。 


長所 

カラーリポンを使用することによって、カラー化がしやすい 
構造が簡単なので、高解像度化ができる 
安価 

音が静か 

本体を小さくできる 

短所 

印字速度が遅い 
発色が悪い 

リポンが高価なので、ランニングコスト（実行時にかかる費用）が大きい 
専用紙が必要 


②昇華型熱転写方式 

昇華型熱転写プリンタは、フルカラーのビデオプリンタなど、美しい発色が要求される 
業務向けプリンタで普及しています。 

この方式のプリンタとしては、 

カラービデオコピープロセッサ SCP - CTI 20 400,000円発売元：三菱電機 ㈱ 
カラービデオコピープロセッサ SCP - CT 220 780,000円発売元：三菱電機 ㈱ 


注）上記のプリンタはビデオプリンタとしての使用が標準です。ただし、専用 
のプログラムを作成すれば、通常のプリンタとしても使うことができます。 

など力 5 '発売されています。 
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以下、その長所と_をあげてみましよう。 


長所 

非常に発色がきれい （ 1677万色の表示などが可能） 

音が静か 

短所 

本体価格が高価になる傾向がある 
印字速度が遅い 

リポンが高価なので、ランニングコスト（実行時にかかる費用）が大きい 
専用紙が必要 


③ ドットインパクト方式 

ドットインパクト方式のプリンタは、普通紙が使用でき、プリンタリボンが安価なので、 
コンピュータの世界では非常に一般的です。 

この方式のプリンタとしては、 

FMPR -302 G 2 95,000円発売元：富士通 ㈱ 
FMPR -353 G 2 98, 000円発売元：富士通 ㈱ 
FMPR -362 G 2 178,000円発売元：富士通 ㈱ 

CITYRITER PR - B 400 98, 000円発売元：日本アールイーエム ㈱ 

CITYRITER PR - A 600 148,000円発売元：日本アールイーェム ㈱ 


など力 5 '発売されています。 


Pht .5-19 ドットイ 
ンパクト式プリンタ 
CITYRITER PR-B 
400 (日本アールイー 
ェム） 
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その長所と短所をあげてみると、 


長所 

高速印字ができる 
普通紙で印字できる 

プリンタリポンが安価なため、ランニングコストが非常に低い 

4色程度の色を表現（カラーリポン使用時）できる 

短所 

本体が大きい 


音が騒々しい 


高解像度化しにくい 


という特徴があります。 

④インクジェット方式 

インクを紙に吹きつける方式で、プリンタリボンが必要ありません。キヤノンのバブル 
ジェット方式プリンタは、インクジェット方式の1つです。 

この方式のプリンタとしては、 

FMJP-IOIG 79,800円発売元：富士通 

力 5 '発売されています。 


Pht .5-20 インクジェ 
ット方式プリンタ 
FMJP -101 G (富士通） 
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その長所と短所をあげれば、 


長所 

高速印字ができる 


普通紙が使用できる 


ランニングコストが低い 


高解像度化しやすい 


非常に静か 

短所 

カラー化がしにくい 
紙によってはにじむ 


というネ寺徵:があります。 

5) レーザービームプリンタ 

非常に高い品質の印字力 5 'できます。オフィス向けで、非常に一般的です。 
この方式のプリンタとしては、 

FMLBPIOIG 288,000円発売元：富士通 ㈱ 
FMLBPII 2 420, 000円発売元：富士通 ㈱ 
FMLBPII 4 A 520,000円発売元：富士通 ㈱ 


Pht .5-21 レーザー 
ビームプリンタ FML 
BP 101 G (富士通） 


レーザーシヨツト LBP A 406 E ( FMPR -355 エミユレーシヨ ン モデル） 
488, 000円発売元：キヤノン販売 ㈱ 
LCS -124 TYPE -20 398,000円発売元：カシオ計算機 ㈱ 
MEGA 480 798, 000円発売元：三井物産デジタル ㈱ 

力 5 '発売されています。 
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Pht .5-22 レーザー 
ショット LBPA 404 
(キヤノン） 



その長所と M 所をあげると、 


長所 

非常に高速印字ができる 


普通紙が使用できる 


ランニングコストが低い 


高解像度化がしやすい 


比較的静か 

短所 

平均して高価格 
本体が大きい 


という特徴があります。 

EI ■カタログの見方 

先ほど説明した「印字方式による違い」以外に、プリンタのカタログを見ると 、 TDPIj 
とか、 「 CPI 」「 CPS 」 という表現があります。これらは、どのような意味があるのでしよ 
う力、。以下、簡単に説明していきます。 

• DPI とは 、 Dot Per Inch の略で、プリンタの精細度を表現する数値です。これは、 

1インチ（長さ）の中に点（ドット）を最大いくつ打てるかを示します。この数値が 
高いほど美しく精細な文字や絵を紙に表現できるプリンタだということになります。 

• CPU は 、 Character Per Inch の略で、1インチに印字できる文字数を示します。 
DPI と同じようにプリンタの精細さを示す数値です。 

• CPS とは 、 Character Per Second の略で、1秒間に紙に印字できる文字数（英数 
字）を表します。この数値が'®いほど、高速なプリンタということになります。 
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Pht .5-23 PRINT 
BOY 2 (八戸ファ— 
ムウ エア システム） 


なお、 TOWNS に NEC の PC - 9800シリーズ用に発売されている ESC / P プリンタや 
PC - PR プリンタを接続するためのアダプタとして、八戸ファームウェア システムから 
HPRINTBOY 2」 力 ? 発売されています。これを使えば、 NEC やセイコーエプソンのプ 
リンタで、 TOWNS で作成したデータを打ち出すことができます。ただし 、 TownsOS 
V 2.1 L 20 からは ESC / P プリンタに対応しましたので、 PC - PR プリンタを使いたい場合 
やアプリケーションが L 20 に対応していない場合に使うことになるでしょう。 

PRINT BOY 2 29,800円発売元：八戸ファームウェアシステム ㈱ 






補助記憶装置 


■補助記憶装置とは? 


補助記憶装置とは、主記憶装置（メインメモリ。 5-3-1 を参照のこと）の補助をする 
ための装置です0 丁 OWNS の場合であれば、標準で搭載している 「 CD - ROMj 「ハード 
デイスタ」「フロッピイデイスク」「光磁気ディスク」 qc メモリカード」などがこれにあ 
たります。 

補助記憶装置の特徴は、 コンピュータの 電源を落としても、情報 (プログラムやデータ） 
を記憶している点にあります。これに引き換え、主記憶装置は パソコンの 電源を切ってし 
まうと、それまで記憶していた内容が消えてしまいます。したがって、；^刀な情報が消え 


Pht .5-23 PRINT 
BOY 2 (八戸ファ— 
ムウ エア システム） 
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てしまわないように、主記憶装置の内容を補助記憶装置に保存してお〈ことが必要です。 
また、補助記憶装置のおかげで、大切なデータを CD - ROM やフロッピィディスクの形で 
簡単に持ち運ぶこと力 ? できるようになりました。 

ここでは、こういった機能を果たす補助記憶装置の主流になっている、ハードディスク 
や光磁気ディスタなどの購入のポイントについて述べます。 

M ハードディスク選びのポィント 

ハードディスクの使い方については 2-5 節で説明しました。ここでは、ハードディス 
クを購入する場合のポイントとハードディスクのしくみについて説明しましよう。 

現在のハードディスクに求められる条件は、大容量、高速度、高信頼性の3点でしよう。 
これを5斟呆するためには、以下の点に注意して購入してください。 

① まず、 TOWNS に対応しているかどうかを確認する 

これは当然のことともいえますが、 NEC の PC - 9800シリーズがパソコン市場を大きく 
占有している現状では、間違って（あるいは、たまたま手元にあるからということで)、 
他社のマシン対応のハードディスクを TOWNS に接続してしまうことがあります。この 
場合も、 SCSI 対応のハードディスクであればほぼ猶くはずですが（一部、 FM-OASYS 
などで問題が生じることもある)、メーカーの保証のかぎりではありません。ですから、 
基本的に TOWNS 対応かどうかを®!忍してから購入するようにしてください。 

TOWNS では、出荷時設定用のツールさえあれば、 SCSI のハードディスクなら、ほと 
んど接続できます。しかしながら、ハードディスクはほぼ3年程度の寿命で設計されてい 
ますので、使用環境の温度や湿度や、購入したハードディスタの良し悪しで故障します。 
そういったとき、メーカーで I 条理してもらえるかどうかは、ハードディスクを購入する際、 
非常に大きな要素です。逆にいえば、対応していないパソコンに接続させて故障した場合 
には修理してくれないことがあるということなのです。 

② 接続形態について 

FM TOWNS モデル1/2では、ハードディスクを接続するためには、 SCSI インタ 
フェースカード （ FMT -121、 30,000円）力 ? 必要でしたが、以降のモデルでは全モデル 
で SCSI インタフェースカす標準でついています。 

TOWNS の SCSI は、内蔵ハードディスクを含めて5台までをディジーチェーン（芋 
づる式）で接続できます。使用する場合は、それぞれのハードディスクに SCSI の ID を割 
り当てる必要があります （ 0〜4番までの ID をスイッチなどで切り替えて使います)。 

なお、内蔵型のハードディスクの SCSI ID は0で固定です。ちなみに、 SCSHD の5 
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番と6番はディスク以外の装置（イメー ジスキヤナやバックアップ用のテープ装置など） 
で_します。 

ハードディスタの増設の接続形態としては、内蔵型と外付け型の2タイプがあります。 
内蔵可能なのは、 TOWNS モデル 10 F 、 20、 CX 10、 CX 20、 HG 、 HR です0どちらも 
専用の場所に1台取り付けることができます。内蔵型は、省スペースという意味で便利で 
すが、接続するためにはお店に頼むか、自分で行わなければなりませんでした。これに対 
して、外付け型は余分な設置面積が必要ですが、接続は非常に簡単です。しかし、これも 
HG / HR からは簡単に本体に組み込めるようになりました。 

筆者の場合は、起動 OS の選択をハードディスクの ON / OFF でできるため、外付けが 
便利だと感じています。 


③ TOWNS では最低 100 M バイト以上が必要 

TOWNS でハードディスクを使う場合は、使用目的（データ量の大きな絵や音のデー 
夕を取り扱うこと）や、 TOWNS で使える OS がたくさんのメモリを使用することを考 
えて、100 m バイト m ： のものを購入したほうがいいでしよう。 

たとえば、256色を使った絵をハードディスクに収めようとすると、たった1枚の絵で 
約 300 K バイト近く占有してしまいます。これでは、 100 M バイトのハードディスクを買 
ったとしても300枚くらいしかセーブできません。ですから、 TOWNS を買って絵を使 
った^!をしたいという人は、 100 M バイトクラスのハードディスクを2台くらい購入し 
たほうがいいかもしれません。 

また、第2章で触れたように、 TOWNS では、 MS - DOS や TownsOS 、 FM-OASYS 
などの OS を組み込むこと力 5 'できます。しかし、これらの OS をインストールすると、 MS - 
DOS で 3 M バイト、 TownsOS で 10 M バイト、 FM - OASYS で 10 M バイト、合計 23 M 
バイトもシステムだけで使用してしまい、ユーザーが使用する領域が狭くなってしまいま 
す。これらの OS をインストールしても十分余裕があるように容量の大きなハードディス 
クを購入したほうがいいでしよう。 

④ ハードディスクの中身を調べよう 

ハードディスクを購入する際は、お店で内部のドライブを調べてもらってください。と 
いうのも、製造元がわかると非常に安心だからです。 

実は、ハードディスクの構造は非常に簡単です。ほとんどのハードディスクは大まかに 
いえば、下記の4つの部品から構成されています。 
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① ドライブ 

② 電源 ュニット 

③ 筐体 

④ コネクタ（ケーブルを含む) 


①のドライブがハードディスタのすべての電子的な処理 （ SCSI の処理：データを転送 
したりする手順）を行うのが、雛のハードディスク製作の主流です（昔はドライブ以外 
にデータ転送のための電子回路力 5 '必要でした)。した力すって、ハードディスクを発売して 
いるメーカーの多くは、ドライブを製作しているメーカーからドライブを購入するだけな 
ので、ハードディスクのための電子機器はほとんど設計していないともいえます。ですか 
ら、ハードディスクを購入する場合は、カタログなどにドライブ名を明記しているものを 
購入するの力 5 '安心です。 

現在、国内でハードディスク用ドライブを生産しているメーカーは、富士通、富士電機、 
NEC 、 アルプス電気ティアックの5社程度です。この中でも富士通製のハードディス 
ク （ FMHD -0851 など）はほぼ製のドライブを使用しているので、 TOWNS とは 
梱生がよいようです0 


⑤シークタイム、アクセスタイムの高速なものを買おう 

ハードディスクの性能を見る場合、重要なのが、この2つの言葉です。簡単にいえば、 
シークタイム、アクセスタイムの数字が小さなものほど、高速なハードディスクといえま 
す。現在のハードディスクは、シークタイムカす 20 ms 以内、アクセスタイムが 30 ms 以内 
が主流です 。 

ハードディスタは、昔の LP レ 
コードプレーヤーのように、円盤 
型の磁気媒体（デイスタ）に*倩報 
を記憶しています。その上に、ち 
ようどレコードプレーヤーの針が 
ついている アームの ようなものが 
宙に浮いています。その針にあた 
る部分が「磁気ヘッド」と呼ばれ 
ます0磁気ヘッドは、レコードの 
針のように、ディスク上に同心円 
状に Eli されたデータ領域をシー 
ク (探すこと）します。 

以下、ハードデ'イスクの物理&勺 
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な動作手順を追ってみましよう。 

① 円盤状の磁気媒体が回転している 

② 円盤の外側から中心に磁気へッドが移動 

③ データを記憶している場所（書き込む場所）が減気ヘッドの下にくるまで待つ 

④ 情報を読み取る/書き込む/消す 

⑤ データをコンピュータに 送る 


というような動きをしているわけです。 



Pht .5-24 ハードディスク FMHD -0 B 52 G (富士通) 


このヘッドカ ? 動く時間を「シークタイム」と呼びます。 
シークタイムと平均回転待ち時間（円盤が1回転する時 
間の半分）を足した時間を「アクセスタイム」と呼びま 
す。これらの時間が短 かい ほど、素早くデータの読み出 
しや書き込みができるわけです。 

⑧できれば2台買おう 

先ほども書きましたが、ハードディスクはいずれ«れ 
ます。壊れたハードディスタは修理に出せば直りますが、 
中身のデータは破壊されたままです。だから、大事なデ 
ータは、もう1台のハードディスクにも入れておきまし 
よう。一度に2台が壊れることはめったにありませんか 
ら〇 


■ いろいろな補助記憶装置 

酿の補助記憶装置の主流はハードデイスクですが、このほかにも、補助記憶装置とし 
ては、以下のようなものがあります。 

• CD - ROM ドライブ 

TOWNS が標準搭載して話題になった 「 CD - ROM 」 です。 CD - ROM とは、簡単にい 
えば音楽用の CD にコンピュータのデータを入れたものです（もちろん、音楽とプログラ 
ムデータを両方とも入れることもできます)。 FMR シリーズや他社機では SCSI で外付け 
されていますが、 TOWNS では標準で内蔵されており、メイン基板に直結されています。 
CD - ROM ドライブの特徴は、次のとおりです。 
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長所 

CD の媒体単価が非常に安い（何十円単位） 

音楽用の CD を聞くことができる 
記憶容量が大きい （540 M バイト） 

内部データがほとんど壊れない 

短所 

遅い 

製作が困難(約500万円くらいかかります） 


COLUMN CD - ROM はどうして遅いのか？ 

① CLV 方式だから、シーク時間が遅くなる 

CD - ROM の媒体は、音楽 CD と同じ生産ラインを使って製作されます。その記憶方式は、 
第1章で触れたように、 CD と同じ 「 CLV 方式：線速度一定」という渦巻き状の情報記憶 
方式です。つまり、ヘッドが外側へ移動するほどモーターの回転速度が遅くなる仕掛けで、 
どうしてもシークに時間がかかってしまいます。これに対し、ハードディスクや光磁気デ 
イスクは、 「 CAV 方式 ： Constant Angular Velocity :回転数一定」という、バームクー 
ヘンを上から見たような形で情報が記憶されています。このため、モーターの回転数調整 
などは不要で、任意の離れた位置への移動は簡単かつ高速に行えます。 




Fig .5-4 CAV 方式 （ HD や光磁気ディスクの記録方式）の図 


②回転速度を上げにくいため、データ転送速度が遅い 

へッ ドが CD - ROM にデータを読みに行き、最初のデータを読んでから最後のデータを 
読み終わるまでの時間（データ読み込み時間）を上げにくいのです。これは、今までの手 
法では、ディスクの回転速度を上げることによって、データ転送速度を速くしていました。 
しかし、 CD - ROM ドライブは、回転速度を音楽 CD と同じにしている（同じドライブを流 
用している）ため、データの転送速度を上げにくいのです。通常、音楽 CD の回転速度は、 
1分間に600〜200回転と決められています(線速度:データを読む速度が 1.2 〜 1.4 m / s )。 
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これは、人間の耳が音楽を聞くのにはちょうどいい速さなのです力 5 '、パソコンのデータ転 
送速度としてみると、たいへん遅いものです。 

これを速くするためには、 CD - ROM ドライブ内のモーターを2つにすれば高速化する 
ことはできます。しかし、そうすると、ドライブの値段が一気にはね上がってしまいます 
し、音楽 CD として使う場合は意味がありません。そのため、ドライブの生産台数がかぎ 
られてしまっているわけです。 


•光磁気ディスク 

HMO ( ェムォ ー 0 Magnetic Optical Disk の略)」と 
略して呼ぶこともあります。これは、レーザー光線と磁 
気を同時に当てると光の反射率力す変わる媒体を利用した 
言己憶装置です。実際は、書き込み時にはレーザー光線と 
磁気を当ててデータを書き込み、読み取り時にはレーザ 
一光線の反射•率を使ってデータを読み取ります。 

M 0 には、5インチディスクタイプと 3.5 インチディ 
スタタイプがあります。5インチディスクの場合は540 
M バイト、 3.5 インチディスクの場合は 125 M バイトの 
読み出し、書き込み力 5 'できます。現在は、価格と速度の 
関係で 3.5 インチタイプが主流になりつつあります。 
TOWNS の場合は、リムーバブル型（媒体交換ができる）ハードディスタとして扱い 
ます。したがって、 FM シリーズ内では媒体互換性がありますが、他社機との媒体互換は 
ありません。値段がまだまだ高いこともあって、 MO 力す普及するには時間がかかると思い 
ますが、リムーバブルメディアという特色を生かして大容量フロッピイディスクとして使 
用されつつあります。 

その_は下記のとおりです。 



長所 

大容量 


媒体交換ができる 


読み取りが高速 


媒体内部の情報が壊れにくい 

短所 

書き込みが遅い 


まだ値段が高い 


•1 C メモリカード 

1 C メモリカードについては 2-6 節で述べましたので、そちらを参照していただくこと 
にして、ここでは 1 C メモリカードの長所と_について述べましよう。 
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長所 

非常に高速である 


媒体交換ができる 


媒体が手に入れやすい （JEIDA Ver .4.0 対応のものであれば、すべて使用可能） 

短所 

値段が高い 


容量が少ない 


実は、 1 C メモリカードにはいろいろな種類があります。大きく分類すると、 ROM 、 SRAM 、 
DRAM があります。 

ROM の 1 C メモリカードは読み取り専用で、書き込みができません。したがって、この 
1 C メモリカードはアプリケーションやデータを供給すること力 ? 主な使用目的になります、 
たとえば、ノートパソコンのアプリケーションの供給や、 TOWNS 用ではベクトルフォ 
ントカード（文字を披大してもギザギザが出ないようになっている書体を内蔵している力 
ード）に ROM の 1 C メモリカードが使われています。 ROM は、読み込み専用で、書き込 
みができないというデメリットがありますが、上嫩的®{面だというメリットもあります。 
今の市場価格でいえば、 1 M バイトで8,000円くらいが相場のようです（なぉ、 ROM ラ 
イターと呼ばれる業務用の胃を使えば書き込むことはできます)。 

ちなみに、 ROM の仲間に「フラッシュメモリ」というものもあります。これは ROM 
でありながら、ある程度の電圧があれば書き込み力 5 'できるものですが、現状の TOWNS 
では、フラッシュメモリの読み出しはできますが、書き込みはできません。 

また、 DRAM の 1 C メモリカードは、書き込み/読み取りの両方力 5 'できますが言己憶内 
容を保持するには、常時ある程度の電圧が必要です。ノートパソコンなどのメインメモリ 
の補充など力す主な使用目的といえます。 TOWNS では使用しません。 

SRAM の 1 C メモリカードは、書き込み/読み取りの両方力 ? 可能です。メモリカード自 
体に記憶内容の保持のための電池を内蔵していますので、 1 C メモリカードを抜き差しし 
ても、中身の情報が壊れることはありません。したがって、フロッピィディスクなどと同 
じような使用力可能です。 TOWNS で 1 C メモリカードを高速な補助記憶装置 L して使用 
する場合は、 SRAM の JEIDA Ver .4.0 準拠のものを購入してください。 

ちなみに、 1 C メモリカード ( SRAM ) を使えば 、 FM NoteBook や OASYS Pocket 
などとデータの;®*をとること力 5 'できます。 
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SRAM CARD 2MEGA BYTES 

1C MEMORY CARD 


Pht.5-26 1C メモリカード（アイ•才一•データ機器の JDS-2ME (左）とメルコの RJB- 2000 (右)） 


#フロッピィディスクドライブ 

一般的すぎて今さらという感じもあります力 5 '、 
TOWNS で使う場合、若 1 朱なところもあるので、 
一応説明しておきます。 

TOWNS で内蔵しているフロッピィディスタドライ 
ブは 3.5 インチです。ただし、外付けのフロッピィディ 
スタドライブを接続すれば、5インチドライブも接続す 
ること力 5 'できます。なお、モデル UX / UG は外付けのフ 
ロッピィディスクドライ ブが接続て、、 きないため、ふ5イ 
ンチのみになります。 

_ 3.5/ 5インチ両方とも2 HD (容量 1.2 M バイト。ただ 

し、普通は 1 M と呼んだりする)、 2 DD (容量 640 K / 
720 K バイト）力 ? 使用できます。なお、モデル HR / HG シリーズでは 1.44 M バイトの 2 HD 
をできるようになりました。また、 Macintosh で使用されている 400 K /800 K バイト 
フォーマットの 2 DD や、 2 M /4 M /10 M バイト大容量フロッピィは読めません。 



Pht.5-27 外付けフロッピイディスクドライブ（システムサコム 
の SD-05R) 
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モデムの役割については、すでに第 4 章で述べました力 ? 、ここで、もう一度、おさらい 
をしてみましよう。 

家庭用電話回線はアナログ、パソコンはデイジタルでデータを扱います。これを接続し、 
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バソコンのデータを電話回線を通じて送り出したり、受け取ったりするのがモデムの役割 
です。モデムは、パソコンから電話回線へデータを送るときはディジタル信号からアナロ 
ダへの変換を、電話回線からパソコンへデータをもらうときはアナログ信号からディジタ 
ル信号への変換を行います0これを専門用語でいえば、「変調」といいます0変調方式に 
は通信速度によっていろいろな方式があります（図を参照してください)。 



ログ信号へ変換する方式で、上は如勺遅<<、通信®のときに_します。 


Fig .5-6 2400モデムの 
変調方式の図 



この変調方式では、アナログ信号の拍谜波（位相）力す反転することによって0と1を 
表します。0を位相の変化が無、1を位相が反転するものとして、デイジタル信号か 
らアナログ信号へ変換する方式;です。比^高速な通信のときに使用します。 


広^、意味では、モデムは通信回線網にコンピュータを接続するための電子機器を指しま 
すが、ここでは一般の人が家庭で使うパソコン通信用のモデムについて説明します。 

パソコン通信用モデムは、正確にいうと、「一般交換電話網を使用する全2重モデム」 
のことを指します。ここでいう一般交換電話網とは、一般家庭で使用している電話回線を 
指し、全2重とは電話«のように一度に双方向にデータをやりとりできることを指します。 

一方、業務用のモデムには半2重方式のものもあります。これは、 CB 無線やトランシ 
ーバのように、相手がデータを送っている間は自分の側からはデータを送れないものを指 
し、銀行のオンライン通信などに使います。ただし、半2重方式のモデムは一般のバソコ 
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ン通信では使用できませんので、モデムを買うときは注意してください。 

難しい言葉を使いましたが、簡単に説明すれば、モデムとはパソコンと電話回線を接続 
するための機器です。パソコンのための電話機だと説明すれは速解しやすいでしようか？ 


31 カタログの読み方 

たとえば、 A 社のモデムのカタログスペックを見てみましよう。 

通信コマンド AT コマンド CCITT V.25bis 
通信規格 CCITT V.2l/V.22/V.22bis 対応 

エラー制御 CCITT V.42 MNP クラス 4 

データ圧縮 CCITT V.42bis MNP クラス 5 

専門的な言葉がたくさん出てきていますので、まず、これらの用語について説明してみ 
ましよう。 

#モデムの通信コマンド 

モデムを制御するということは、モデムに対して命令を出すということです。このモデ 
ムに対する命令の出し方を「通信コマンド」といいます。通信コマンドの体系には 、 「AT 
コマンド」と 、 「CCITT V .25 bis 」 の2つの系列がありますが、現在では 「 AT コマンド」 
力標準になっています。 

AT コマンドは、アメリカのヘイズ社が決めたコマンドで、「ヘイズ コマンド」 とも呼 
ばれます。コマンドの最初に必ず AT とつくので、こう呼ばれます。どういうものか見て 
みましよう。 

例： 

AT =モデムが使えるかどうかを問い合わせる 

ATD **** = * * * *番の電話番号にダイヤルする 

この例のように、 AT コマンドを使えば、簡単な命令でモデムに対するいろいろな制御 
をすること力 5 'できます。 

•モデムの 通信規格 

パソコン通信 用のモデムの規格としては 、 CCITT V .22 と V .22 bis が一般的です。こ 
の CCITT というのは 、 Comite Consultatif International Telegraphique et 
T 铌 phonique の略で、「国際電信電話諮問委員会」のことです。 CCITT は、国際通信の 
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Tbl .5-2 
ムの規格 


利用基準を勧告する機関で、4年に一度総会が開かれます。 CCITT は、下記のようない 
ろいろな勧告を行つており、頭のアルファベットで勧告の種類を分類しています。このう 
ち先ほどのモデムのカタログにある、 CCITT の V シリーズの勧告について説明します。 

V.10 〜 V.33 インタフヱースおよび音声帯域モデムの規格についての勧告 (Tbl.5-2 

を参照） 

V.40 〜 V.42bis 誤り制御、データ圧縮の規格についての勧告 

ここで重要なのは、 CCITT の V シリーズは、 V .10 〜 V .33 がモデムの物理的内容の規 
格であり、 V .40 〜 V .42 bis はモデムが持つ論理的内容の纖であるということです。した 
がって、上記のモデムの場合は、 V .22 bis と V .42 bis の両方の対応が同時に可能なわけで 

to 


なお、 CCITT の勧告は英字と数字の単純な組み合わせなので、混同しないように気を 
つけてください。 


CCITT 

規格 

使用電話回線 

回線の種類 

転送速度 （bps) 

データのやりとり 

V.2I 

一般交換電話網 


300 

全2重 

V.22 

一般交換電話網 

2線式専用電話型回線 

1200/300 

全2重 

V.22bis 

一般交換電話網 

2線式専用電話型回線 

2400/1200 

全2重 

V.23 

一般交換電話網 


600/1200 

半2重 

V.27 

専用電話型回線 


4800 

全2重/半2重 

V.27bis 

専用電話型回線 


4800/2400 

全2重/半2重 

V.27ter 

一般交換電話網 


4800/2400 

半2重 

V.32 

一般交換電話網 

2線式専用電話型回線 

9600/4800 

全2重 

V.32bis 

一般交換電話網 


14400/12000 

全2重 


なお、最近では転送速度9600 bps のモデムが一般向けに発売されていますが、これは V . 
32または V .32 bis 対応です。 


•プロトコル ( PROTOCOL ) 内蔵モデム（エラー制御とデータ圧縮機能） 

コンピュータ同士で通信する場合の約束事を 「プロトコル」 といいます。パソコン通信 
で一般的に使われるプロトコルは「無手順非同期方式 j です。この無手順非同期方式がど 
ういうものかを説明しましよう。 

コンピュータ同士の通信では、送る側と受ける側が同期歩調をとる（タイミングをあわ 
せる）必要があります。つまり、送る側と受ける側で、どこがデータの始まりで、どこが 
データの終わりかを伝え合う必要があるのです。そうしないと、送り側と受け側で、どれ 
がデータで、どれがデータでないかがわからなくなってしまいます。このデータの始めと 
終わりを区^するために、7ビットか8ビットのかたまり （1 文字分）の最初と最後に1 
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101110101010 lol^H 

i 

10.1011101010101011111 

t ■ t 

スタートビット 令 ストップヒット 


Fig .5-7 TTY 手順の図 


ビットずつ付加することによって、送り手側と受け手側 
の歩調をとる方式を「無手順非同期方式 （ TTY 手順）」 
と呼びます ( Fig .5-7 参照)。パソコン通信の世界でい 
うデータ長とは、1文字分のかたまりを指し、スタート 
ビットとは最初の1ビット、ストップビットとは最後の 
1ビットを指します。 

しかし、パソコン通信が普及するにつれて、この TTY 
手順にも2つの問題が出てきました。大きな問題点とし 
ては、通信速度が遅いことと、通信中に間違い（文字化 
け）が出てしまうことです。この問題をモデム自身で解 
決する機能が HVINP 」 と 「CCITT V .42 と V .42 bis 」 
なのです。最近では、ほとんどのパソコン通信用モデム 
で、この機能はサポートされています。この機能では、 
以下の3つの手法が使われています。 


〇>、。ケット化する 

無手順 TTY 方式の場合、1バイト （8 ビット）のデータ転送にスタートビットとスト 
ップビットを付加すると、1バイトあたり10ビット転送することになります。これを、 
10バイトのデータ転送で考えてみると、100ビット必要ということになります。しかし、 
いちいちスタートビットとストップビットをつけていたのではデータ転送の時間もかかり 
ます。これをバイト単位で送るのではなく、あるのデータをかたまり（パケット）と 
して （ Fig .5- 8を参照）扱えば、スタートビットとストップビットを省略すること力 5 'で 
きます。これによって、モデムとモデムの間のデータの総転送量を減らすこと力 5 'でき、転 
送速度の高速化をはかれます。 


Flg .5-8 パケット化の 
図 
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② 誤*)訂正 

パケットの最後に、 Fig .5- 8 のパケット内の データ 列の内容を、ある演算式に従って作 
成した データを 付加して、誤り訂正用の データと します。 その 結果、 モデムがデータの 間 
違い検出を行い、通信している データが 壊れた場合、もう一度送信することによって通信 
の誤りを訂正します。 

③ データ_ 

さらに、通信するパケット内のデータを圧縮して送れば、実効的な通信速度が向上しま 
す。データ_の方式にはいろいろな方式がありますが、これを説明していくと難しくな 
りすぎますので、ここでは説明しません。 


•MNP 

MNP (Microcom Networking Protocol ) は、米国のモデムメーカー、マイクロコ 
ム ( Microcom ) が 1983 年に発表したプロトコルです 0 本来は、 1 モデムメーカーが決 
めたプロト コルです 力、 事実 ±、 標準の規格として定着した観があります。この MNP 
プロト コルに従った モデムを HVINP モデム」と呼んでいます。 

MNP モデムの特徴としては、 

① モデムとモデムの間で誤り訂正处理を行う（モデム自身で誤り訂正处理を行う） 

② 実効的なデータ転送速度力 5 '上がる 

③ クラスと呼ばれる機能の段階があり、クラスヵ ? 上がるほど高性能になり、クラスは 
すべて上位互換があり、異なるクラス同士の通信の場合は、下のクラスの仕様で通信 
を行う 

下記にクラス 5 までの MNP のクラスと機能一覧を示します。 



MNP のクラス 

モデムの方式 

拡張機能 


MNP クラス3 

V .22 bis 

パケット化 

Tbl .5-3 MNP のクラ 

MNP クラス4 

V .22 bis 

パケット最適化とヘッダ圧縮 

スと機 gl -覧 

MNP クラス5 

V .22 bis 

データ圧縮 


癱 CCITT の V .42/ V .42 bis 

1988 年の CCITT 総会でモデム間のデータ誤り訂正方式を V .42 として勧告しました。 
その後、 V .42 bis として、モデムとモデム間の圧縮方式も追加して勧告されました。大ま 
かにいえば、 V .42 は MNP クラス 4 に rLAPMj と呼ばれる、拡張された間違い訂正機 
能を付加したもの、 V .42 bis は MNP クラス 5 と同等と考えてよいようです。 
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これ社、 MNP と CCITT の通信プロトコルについては説明しません。なぜなら 、 MNP 
クラス5と V .42 bis のついているモデムを購入することは、もはやパソコン通信の世界で 
は常^になってしまったからです。 

E ■どのモデムを買うか？ 

現在、パソコン通信用のモデムの世界では下記のスペックが最低限の常識です。モデム 
を購入する際は、以下のスペックをクリアしているかどうかチェックしてから購入してく 
ださぃ。 

① AT コマンド であること 

② V .22 bis であること 

③ MNP クラス4と CCITT V .42 をサポートしていること 

④ MNP クラス5と CCITT V .42 bis をサポートしていること 

このスペックをサポートしたモデムはたくさんあります力す、主なモデムは下記のとおり 
です0 


FMMD -3 IIG 35, 800円発売元：富士通 ㈱ 
PV - A 24 V 5 39, 800円発売元：アイワ ㈱ 
MD 24 FB 5 V 39,800円発売元：オムロン ㈱ 


Pht .5-28 パーソナル 
モデム FMMD -311 G 
(富士通） 
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{■MIDI カード 

MIDI (Musical Instrument Digital Interface の略）とは、 1983 年に MIDI 規格協 
議会（ヤマハやローランド などの電子楽器 メーカーが 参加して作られたもの）で制定され 
た規格です。これは電子楽器同士を接続して、同時演奏をしたり、コンピュータで電子楽 
器を制御したりするための規格です。この規格は、 ハ— ドウェア的に見れは™ N の5ピ 
ンで、31.25 kbps の RS -232 C に等い、規格で、内部情報（ソフトウェア）から見れば、 

• 音程や鍵盤を叩く強さの情報 

•音程を微妙に変化させるピッチベンドレバー（なぃしは相当機能）の操作を伝える情 
報 

•音色の切り替えを行う情報 

• 演奏表現を高めるためのビブラート/ボリューム/パンポットなどの情報 
がやりとりされてぃます。 

ただし、 MIDI では、どの音源を使うかは規定してぃません。したがって、 A 音源でピ 
アノを想定して作成したデータは、そのまま B 音源で演奏するとギターの音で演奏されて 
しまう、とぃうことが起こり得ます0 

MIDI 規格協議会で 、 GM (General Midi ) 規格 とぃう ものが決め られ ました。 これ 
は、 音源に かかわらず、 ほぼ同じ演奏ができる（音色の配置が同じ） とぃう 規格です。な 
お、ローランドでは GM の披張規格の GS (音源フオー マツ ト） という 規格を自社の MIDI 
音源に採用して います。 




Pht .5-29 MIDI カード MC - P 12 T (システムサコム） 
と、音源ュニット SOUND Canvas (ローランド）_ 
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MIDI カードとしては、以下のものが発売されています。 TOWNS を MIDI 楽器や MIDI 
用音源などと接続するためのカードです。 

FMT -402 35,000円発売元：富士通 ㈱ 
MC - PI 2 T 19,800円発売元： ㈱ システムサコム 

■ MID 喑源カード 

MIDI カードにローランドの GS 音源 （ SC -55 相当）を内蔵したものです。 

FMT -403 72,800円発売元：富士通 ㈱ 


Pht .5-30 MID 喑源力 
-ド FMT -403 
( 富 : til) 



■ RS -232 C の Ml DI アダプタ 

TOWNS の RS -232 C を使用して MIDI 楽器などと接続するアダプタです。ただし、 
MIDI OUT しかできません。ソフト対応が必須です0 

PS 232 C MIDI OUT アダプタ18,800円発売元：梅)ミュージカル•プラン 
SX - M 232 7,800円発売元： ㈱ システムサコム 
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Pht .5-31 MIDI アダプ 
夕 SX - M 232 (システム 
サコム） 



E 1 I 数値演算プロセッサ 

TOWNS の数値演算（浮動小数点演算、対数計算、超越関数などの、計算にたいへん 
時間がかかる数値演算）を高速化します。光の屈折や反射を計算しながら立体感のあるコ 
ンピュータ.グラフィックスを描くレイトレーシングなどの、高速演算が必要なソフトで 
は必須です。 

80387数値演算プロセッサ FMT -352 120,000円発売元：富士通 ㈱ 


31ジョイスティック/ジョイパッド 

ジョイスティックとは、ゲームなどて利用する入力装置です。たとえば、シューティン 
グゲームなどて戦闘機を動かしたり、発射ボタンを押したりするときに利用します〇ジョ 
イスティック/ジョイパッドには、「ディジタルタイプ」と「アナログタイプ」があります0 
「ディジタル」は TOWNS のパッドの形状を変えただけのもので、「アナログ」は拡張型 
のジョイスティック/ジョイパッドです。これに対し、「アナログジョイスティック/ジ 
ョイパッド」は、「ディジタル」よりもより微細なデータ入力ができ、たとえば 「Air 
Warrior 」 などで活用されています（アナログモードはソフト対応が必要です)〇 

なお、スイッチの切り替えにより、通常の MSX 対応ジョイスティックとして使うこと 
もできます。 

ァナログジョイパッド XE-IAP 13,800円発売元：電波新聞社出版販売部 
アナログジョイスティック XE - lst 2 5,900円発売元：電波新聞社出版販売部 
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M イメージスキャナ 

スキャナとは、紙に描いた絵をパソコンにデータとして取り込むための機器です。接続 
には、 RS -232 C や SCSI などを使います。 

イメージスキャナをコントールするコマンドの体系にはセイコーエプソンの GT 系、シ 
ャープの IX 系、 NEC の PC - IN 系がメジャーです。イメージスキャナが接続できるかど 
うかは、ソフトがどの系列のコマンドに対応しているかによって変わります。ですから、 
購入^には使用するソフト（グラフィックエディタ、スキャナユーティリティ、グラフィ 
ックデータベース など） 力 5 '、 どの系列のイメージスキャナをサポートしているかをあらか 
じめ確認しておいてください。ちなみに、富士通製の FMSC シリーズは、エプソンの GT 
系のコマンドを採用しています。 


カラーイメージスキャナ 
ハンデイカラーイメージスキャナ 
A 4 ハンデイイメージスキャナ 
発売元：オムロン ㈱ 


FMSC -6 IIIG 178,000円発売元：富士通 ㈱ 
FMSC -20 IG 89, 800円発売元：富士通 ㈱ 

HS 60 F-H プラス HS-RS 72,800円 


カラーハンデイイメージスキャナ HS 40 CL - H プラス HS-RS 72,800円 
発売元：オムロン ㈱ 
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Pht .5-33 カラーイメ 
ージスキヤナ FMSC - 
6111 G (富 ± il ) 






業務用機器 


TOWNS には業務用で使用するための機器もあります。本書は、基本的に一般ユーザ 
一が TOWNS を使うことを想定して書いてきましたが、最後にひとこと触れておきます。 

ここでは、代表的な業務用機器を紹介します。1つのメーカーから多種多様な機器が発 
売されているので、ここではメーカー名と代表_をあげることにします。 


■プロッタ 


讎的にペンを動かして、図を描くものです。建築や工業製品などの製図を紙に描くと 
きなどに使用します。通常、 RS -232 C か、セントロニクスをインタフェースとして接続 
します。 

A 0 サイズ10ペンドラフテイングプロッタ 
SR - 7030 2,480,000円発売元：岩崎通信機 ㈱ 
FP -6 I 50 1，380,000円発売元：グラフティック ㈱ プロッタ事業部 

インテリジェント•グラフイツクス•マシン 

SketchMate ( RP -2 I ) 98,000円発売元：口ーランドディージー ㈱ 
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Ell プリンタバッファ 

ハ。ソ コンからプリンタに送るデータを一_勺にためることによって、 ハ。ソ コンがプリン 
夕の SI 脚をする時間を_したり、何台かのパソコンで1台のプリンタを一度に接続する 
ためのものです。 


PBX-IM 

発売元： ㈱ アイ•オー•デ_夕機器 
高速プリンタバッファ TURBO J シリーズ JXP 
発売元： ㈱ メルコ 

LMP -400 R (256 K バイト〜2 M バイト) 
発売元：ロジテック ㈱ 


79, 800円 
59, 800〜79, 800円 
64,800〜124,800円 


EH LAN カード 

1つの建物内にある複数のコンピュータ、プリンタ、ハードディスクなどを専用ケープ 
ルで結び、情報のやりとりをするネットワークシステムを TJVN」(Local Area 
Network ) といい、 これに使用するカードを IAN カード」といいます。 TOWNS 用 
LAN カードには、以下のようなものが発売されています。 
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DSUNK 力ード FM 50 LI 87 100,000円発売元：富士通 ㈱ 

イーサネットアダプタセット REX -3580 M 150,000円発売元：ラトックシステム ㈱ 


■ ADPCM 対応 

ADPCM とは 、 「Adaptive Differential Pulse Code Modulation 」 の略です。これ 
は 、 PCM (サンプリングによる音楽の録音•再生）の応用技術の1つで、音楽データを 
圧縮するものです。これを利用すると、たとえば CD に ADPCM で録音する場合でいえば、 
通常の CD では最大64分の音楽再生可能のところが、 ADPCM を使用すると、4倍の256 
分（約4時間）再生できるようになります。むろん、 FM 放送/ AM 放送並みに音質力 ? 劣 
化するなどの弱点もありますが、音質よりも長時間再生やデータ量の縮小のほうを選択し 
たい場合に利用されます。 

その利用技術の1つに、 「 CD-ROM XA 」 と呼ばれる CD - ROM の&張システムがあり 
ます。これは、 ADPCM を使用することにより、通常の CD - ROM ではできなかった音楽 
の再生とコンピュータデータを同時に実行できるものです。 CD-ROM XA は、まだまだ 
一般的ではありませんが、一部の猶向けでは利用されています。 TOWNS で CD-ROM 
XA を再生する場合には、下記の ADPCM 再生カードを利用します。また、 ADPCM 録 
音カードは、 CD-ROM XA の製作に使用します（再生もできます)。 

ちなみに、 ADPCM 録音カードでは、 ADPCM による録音の ほか、 PCM (最高 44 MHz ) 
による録音もで き、 高音質の SND データを作成で きるほか、 ソフトウェアの作成に使え 
ば、ハードディスクに CD と同じ品質の音楽を録音する（ハードディスク レコーデ ィング） 
ことも可能です 0 

ADPCM 録音力ード FMT -43 IA 248,000円発売元：富士通 ㈱ 
ADPCM 再生力ード FMT -42 I 34,800円発売元：富士通 ㈱ 


MCD ライター 

一般の CD - ROM 装置では （ TOWNS もそうですが)、 CD - ROM の再生のみで、書き 
込みはできません。もちろん、通常の CD - ROM の使用はこれで十分なのですが、業務そ 
の他ではオリジナルの CD - ROM を製作する必要があります。その際、使用するのが、下 
記の CD-WO レコーダです0 

ただし、 CD - ROM を製作するといっても、市販の CD - ROM のように量産するわけで 
はなく、1度に1枚の CD - ROM に書き込みができるだけです。その際、書き込み力 ? でき 
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COLUMN 


る媒体は専用のライトワンスタイプと呼ばれるものです。これは文字どおり、1回だけ書 
き込み力 5 'できるもので、書き込み後の訂正などはできません。 

CD - W 0 レコーダ FMCDWI 0 I 2,700,000円発売元：富士通 ㈱ 

CD - W 0 レコーダ I / F 力ード FMT - I 4 I 100,000円発売元：富士通 ㈱ 


5-9 


終わりに 


■ 


いかがでしようか？これまでの説明で TOWNS の周辺機器の世界を垣間見ることが 
できたでしよう力後は、あなたの予算と相談しながら、環境にあった周辺機器を購入し、 
あなたの TOWNS の機能を拡張してください。 

よく 「Computer & Communication 」 などという言葉を使っているメーカーがあり 
ますが、筆者は、人とコンピュータの意思の疏通だけではなく、コンピュータとコンピュ 
ータの通信、コンピュータと他の電子機器との通信 Si 卿を含めた統合的な環境がコンピュ 
ータシステムにとって最も大事なのだと考えています。なぜなら、コンピュータとは、も 
ともと「電子計算機に制御と記憶の機能を持たせただけの機械」以外のなにものでもなく、 
コンピュータがいろいろなインタフェースを通してたくさんの周辺機器と接続することに 
よって人が使える道具となったからです。周辺«器は、コンピュータとあなたの可肯封生を 
無限に広げるパワーを秘めています。あなたも、 TOWNS に周辺機器を接続することに 
よって、あなたの世界を広げてください。 


TOWNSHU 嚇力を加える周辺機器 


1992年秋に 、 FM TOWNS II UG / HG / HR などとともに丁 OWNS に新しい魅力を加 
える周辺機器が発表されました。一部については、第1章で説明しましたが、ここでもう 
少し詳しく、個々の周辺機器について紹介したいと思います。とはいっても、まだ発表さ 
れたばかりで、使い込んでいるわけではありません。主に発表資料やデモを見ての解説で 
あることを、あらかじめお断りしておきます。 

① フルカラーカード FMT -461 128,000円 

「フル カラーカード」 は、パソコンの世界一般で「ビデオ フレーム メモリ」と呼ばれる 
オプシヨンと似た機能を持っています。 

TOWNS では、これまで1677万色中256色の画面表示が最も美しい表示でした。これで 
も他のパソコンに比べると十分鑑賞にたえる美しい表示だといえますが、絵や写真のプロ 
から見れば、まだ色表現が十分ではないといわれていました。しかし、このフルカラーカ 
ードを使うことによって、1677万色同時発色の非常に美しい画像を表示することができる 
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ようになりました。マルチメディアパソコンとして時代の先端を行 〈 TOWNS の面目躍 
如といってもよい周辺機器だといえるでしょう。 

この フル カラーカードは3代目以降の TOWNS の汎用 スロッ トに 挿入し、 UX / UG では 
I / O 拡張ユニット経由で使用します。ディスプレイは TOWNS 本体の CRT コネクタからい 
つたん フル カラーカードにつなぎ、 フル カラーカードの CRT コネクタにディスプレイを 
つなぎます。これは、ビデオカードと似ていますね。 

「フルカラーカード j を使うと 、 R ( Red)、G ( Green)、B ( Blue ) の三原色ごとに256 
段階 （8 ビット）、これらの組み合わせで1677万色 （24 ビットフルカラー）を使って、640 
X 480 ドットの解像度でディスプレイに画像を表示することができます。 

フルカラーカードは、横 1024 X 縦512ドット（実際に VRAM があるのは 768 X 512 ドット） 
の仮想画面を持っていますが、ディスプレイに実際に表示されるのは 640 X 480 ドットです。 
フルカラー表示は、 TOWNS のハイスキャン （ CRT 水平周波数31.47 kHz ) の画面モード 
(画面モード3、5、10、12、15、17など。 1-7 節参照）を使用するので、32,768色や256色 
の画面と重ね合わせることができ、対応のアプリケーションが作成しやすくなっています。 

フルカラー画像はカラー写真原稿などを忠実に記録、再現することができますので、 CD - 
ROM や光磁気ディスクや高速ディジタル通信 ( ISDN ) などを利用した電子カタログ、電 
子ファイリング、電子図鑑などのような、主に業務用のカラー画像を制作する場面で、ニー 
ズが高まっています。カラー画像の制作段階ではコストがかかっても、 フル カラーで画像 
を扱い、ディスタ配布や通信による配信をするときは、 JPEG 規格で EE 縮したり、256色や 
32,768色にコンバートしたりして、より簡易で安価なシステムで運用することもできます0 

最初から256色や32,768色で制作してしまうと フル カラーに復元することはできません 
が、 フル カラーで原稿を保存しておけば、後でどのようにも加工できますので、データの 
使い回しもできる、というメリットがあります。 

「フルカラーカード」に 対応した アプリケーシヨンと して 、 「TownsFullcolor V 1.1」 （富士 
通 ㈱ 、 B 276 D 070、 59,800円)があります。対応画像ファイルは2、16、256、32,768 、1677 

万色の TIFF ファイル、 RGB ベタ 
形式、 JPEG 形式で 、 「TownsPA 
INTj の P 16、 P 25、 P 32 形式に 
は対応しておらず、まった〈別の 
ソフト だということがわかります。 
読み込まれた画像は内部的に変換 
されてすべて フル カラーで表示さ 
れますので、 フル カラーカードが 
なければ動作できません。 

TOWNS のメインメモリは4 
M バイト以上あれば動きますが、. 
TownsFullcolor で扱える最大の 
画像 （2000 X 2000 ドット）を編集 
するためには、 20 M バイトのメイ 
ンメモリが必要です。標準 4 M バ 
イト搭載のモデル HR なら、 8 M 
バイトのメモリを2枚増設する必 



Pht .5-35 TownsFullcolor の圆回 
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Pht .5-36 フルカラ 
ービデオキャプチャー 
力ード FMT -462 


要があります。 

画像の編集をするときは、オーバーサンプリング（実際のピクセルの密度より細かく計 
算すること）でギザギザの目立たない変形が可能であり、画像の合成に便利なマスク機能、 
20枚まで開けるウィンドウの変形だけでなく、画像そのものの拡大/縮小表示も可能など、 
プロが使うときに必要とする機能はひととおり揃っているいえるでしょう。 

TOWNS で フル カラーをサポートしたことによって、レイトレーシングなどの CG (コ 
ンピュータグラフイックス）作品においても、従来はフジカラーの CG フイルム プリント 
サービスなどを使わなければ確認できなかった フル カラー高解像度画像が、その場で確認 
できるようになったこと、 Macintosh やワークステーションがほぼ独占していた写真加工 
(フォトレタッチ）ができるようになったことなど、 TOWNS がよりクリエイテイブな製 
作の現場に近づいたといえましょう0今後の フル カラー対応ツール、アプリケーションの 
充実が望まれます。 

② フルカラービデオキヤプチヤーカード FMT -462 80,000円 

フル カラービデオ キヤ プ チヤーカー ドは、 フル カラーカードのオプションで、 フル カラ 
ーカードに取り付けて使用します。 

このカードの使用目的は、 


1) ビデオや TV から 1677 万色の 
画像を取り込む（ビデオキャプ 
チャー) 

2) ビデオや TV の画面と 1677 万 
色の画像との合成をする（スー 
パーインポーズ） 

です。 

簡単にいえば、 フル カラーカード 
専用のビデオカードと考えると理解 
しやすいのではないでしょうか。 

フル カラーカードは、ビデオ画像 
をビデオカードのようにリアルタイ 
ムで連続的にキャプチャーするだけ 
でなく、ビデオ画像をズームしてウィンドウ上に縮小表示することもできます。実は、キ 
ャプチャーはビデオ信号の関係で 640 X 240 ドットで行われるため、ズーム機能でフル画面 
に伸ばして表示しているのです。 

なお、 フル カラービデオキャプチャーカードでは、 TOWNS 本体の従来の VRAM へビ 
デオ映像を直接取り込むことはできません。あくまでも、 フル カラーカードの VRAM に 
キャプチャーしますので、必要ならば、対応アプリケーションなどを使ってコンバートす 
る力>、あるいはビデオカードをかわりに使ってください。 



③ JPEG カード FMT -451 128,000円 

第1章でも紹介しましたが、自然画（フルカラー）のデータを圧縮するためのカードで 
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Pht .5-37 JPEG 力 
ード FMT -451 


す。 

どうしてこういうものが必要か、 
例を出して説明しましょう。 

たとえば、今回発売されたフルカ 
ラーカードを使用して、画面いっぱ 
いの絵を書いたとします。必要なデ 
-夕量を計算してみると、640 (ド 
ット） X 480 (ドット） X 24 (ビッ 
卜)+ 8 =921,600 (バイト）、つま 
り、約 900 K バィトもの巨大な画像 
データになります。これをフロッピ 
ィディスクに保存しようとすると、 
2 HD のフロッピィで1枚の画像し 
か入らないことになります。電子力 
タログなどを作ろうとすると画像の 
枚数が多くなりますので、フルカラーそのままでは膨大な容量が必要になり、扱いにくく 
高価なものになってしまいます。そこで、データを圧縮してコンパクトにして、コストも 
下げる必要が生まれたわけです （ JPEG の圧縮については、 1-7 節で述べました)。 

この圧縮の技術規格の1つである JPEG を使用したボードが、 JPEG 力ードなのです。 
JPEG を使用すると、約10分の1から100分の1に自然画データを圧縮することができま 
す。この技術を使えば、先ほどの画像データでも フロッピィ 1枚に10枚以上のデータを入 
れておくことができることになります。 

JPEG を使用した压縮/伸長は、ソフトウェアだけでも可能なのですが、処理に非常に 
時間がかかります。そのために専用ハードウェアを使用す ることによって、 処理時間の短 
縮をはかろうと している わけです。 JPEG カードを使ったアプリケーションを作るために 
は、別売りの 「 JPEG サポートライブラリ」が必要です。価格や商品構成から見ても、業 
務で大量の フル カラーデータを扱うプロのためのものと いっていいで しょう。 

④ TFT カラー液晶ディスプレイ （10 インチ、26万色表示可能） FMTLCC 511 
598,000円 

カラーノート パソコン などで一般的な、カラー液晶を使用したディスプレイです。 
TOWNS の CRT は非常に美しい表示が可能ですが、奥行きがあって容積や重量が大きい 
のが難点でした0しかし、この液晶ディスプレイを使うと、 たいへんコンパクト なので 設 
置場所に苦労することもなくなります。ただし、非常に高価なので、一般の方が購入する 
のは難しいかもしれません。 

画面表示は1677万色中26万色の発色なので、 TOWNS の32,768色やフルカラーカード 
を使用した1677万色同時発色には色数が足りません力す、それでも十分実用にたえる美しさ 
を実現しています。 

対面販売やカウンターでの接客時に、 コンパク トなカラー ディ スプレイでプレゼン テ ー 
ションすることによって、効果的な セールスが できるような販売の現場、医療や教育など 
のようにカウンセリングや面接などを多用する業務の現場で活躍するのではないでしょう 
か。 
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CHAPTER 5 周辺機器でパワーアップ！ 


Pht .5-38 内蔵 3. 5ィ 
ンチ光磁気ディスクド 
ライブ FMT - PD 211 


Pht .5-39 才ーバー 
ドライブカード FMT - 
361 


⑤ 内蔵 3.5 インチ光磁気ディスクドライブ FMT - PD 211 278,000円 
モデル HR と HG で内蔵可能になった 3.5 インチ光磁気ディスクドライブ （128 M バイト） 
ュニットで、本体前面上のフロントパネルを外して、ファイルスロットに装着します0 
TOWNS 本体にもともとついているフロントパネルでは、ディスクカートリツジを交換 



するのに不便なので、穴の開いた専 
用のフロントパネル（べゼル）が，添 
付されています0ファイル スロット 
は1つしかないので、すでに内蔵ハ 
ー ド ディスタ ユニッ トが装着してあ 
るモデルでは使うことはできません0 
内蔵光磁気ディスクは、これまで 
の富士通製の外付け 3.5 インチ光磁 
気ディスク （ SONY 製 OEM 品のド 
ライブ使用）よりも薄型で消費電力 
の少ない富士通製のドライブを使用 
し、より高速になっています。回転 
速度は、従来3000 rpm だったものが 


3600 rpm になり、平均アクセスタイ 


ムも 40 ms になりました 0 


⑧ TOWNS タブレット FMT - TB 111 39,800円 
タブレットの表面を電子ペンでなぞることにより（コードレスなので、操作も楽です）、 
マウスよりも素早く、かつ正確に位置を指定できます。線や絵を描くグラフィックツール 
などを使う場合はいうまでもなく、 TownsOS や MS - Windows などの GUI を使用したアブ 
リケーションでマウスのかわりに使用することができます。 

タブレットを使う場合は、マウスを動かすかわりに電子ペンを動かし、マウスのクリッ 

クのかわりに電子ペンを強〈押すと 
いうように使用します。筆圧の強弱 
にも敏感に反応し、完全にマウスの 
動きをエミュレートしています 0 
ただし 、 TownsOS V 2.1 L 20 以降 
で動くアプリケーションでしか使用 
できません。 

⑦オーバードライブカード 

FMT -361 89,800円 
486 SX (20 MHz ) に付属のコブ 
ロセッサ用のスロットに装着するこ 
とにより、その処理速度を 486 DX 
2 (40 MHz ) 相当までパワーアッ 
プさせます（アプリケーションによ 
って処理速度の上がり方は異なりま 
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TownsGEAR V 2.1 L 20、 同ポストカード 
TownsPAINT Vl.l L 22 —①② 
TownsFullcolor Vl . l - >( D ® 

ByHAND Vl . l —①② 

ByHAND V 2.1 —①③ 

FM-OASYS V 1.0 L 40 — ① 

FM-OASYS V 1.0 L 51 —①③ 

旧べクトル文字パターン 

新ベクトル文字パターン（明朝/ゴシックのみ） 
新ベクトル文字パターン（全部） 




Pht .5-40 内蔵ハー 
ドディスク FMT - 
HD 2001 


すが、約 1.3 〜 1.7 倍速〈なります)。 
対応しているマシンは、 HR のみで 
す。 TOWNS 本体の上蓋を開けて、 
メイン基板の中央にある専用スロッ 
卜に上から縦に差し込みます。特に 
Windows を使うことが多い ユーザ 
一には お勧めです。 

⑧内蔵大容量ハードディスクドラ 
イブ (200 M バイト） FMT - HD 2001 
170,000円 

HG / HR など、本体前面にフアイ 
ルスロツトがある マシンに 装着しま 
す。 ついに 200 M バイ トの薄型内蔵 
ハードディスクが登場しました。 


⑧ アウトラインフォント B 276 Y 111 39,800円 
新規提供の「ベクトル文字パターン II 」は、従来の「ベクトル文字パターン」（明朝/ 
ゴシック）に、丸ゴシックとプロポーシヨナル英文字を追加したものです。明朝/ゴシッ 
ク/丸ゴシックは、 OASYS 30 系と同じで従来どおり96メッシュですが、英文字は256 メ 
ッシュになっています。 

ベタトルフォントカードへのアプリケーシヨンの対応は、たとえば 


①②③ 


のようになっています。 


















□ 

おすすめアプリケーションカイド 

□ 

FM TOWNS トラブル相談室 













おすすめアプリケーションカイド 




TOWNS には、 「TownsOS V2.1/MS-D0S V3.1 」 nvIS-D0S V 5 . OjHVIS-Windows 
VaOj HVtS-Windows V3.0 with MME VIOj TM-OASYS Vl.Oj の 6 種のソフト 
ウェアのプラットフォームがあります力、集約して 「TownsOS 系 j HMS-DOS 系」 
rWindows 系」 TM-OASYS 系」に分けること力 ? できます。 

「MS-DOS 系 j は、富士通のビジネスパソコン FMR-50 系の MS-DOS アプリケーショ 
ンをほぼそのまま使える互換性を利用したものです。 「Windows 系」のアプリケーショ 
ンは、パソコンの;^重に依存しないため、今後の標準になると思われますが、どちら 
かというとビジネスソフトが多いようです。 TM-OASYS 系」は、 TOWNS を OASYS 
にするソフトウェアで、これだけで完結した環境を持っており、アプリケーションは LAN 
関連、通信関連、フォント関連の付加的なものだけです。 TOWNS の本命は 「TownsOS 
系」で、 TOWNS 発売以来築き上げてきた TOWNS 独自の市場をバックに、ますます 
充実してきました。 

このような各種のアプリケーションを網羅したカタロダは、富士通によって定期的に刊 
行され、 TOWNS 専門のショウルーム HPM TOWNS プラザ」や、富士通製品のショ 
ウルーム「富士通プラザ」、 FM パソコン販売店 TM-LABj などで入手することができ 
ます0新作ソフトがカラー写真入りで紹介され、サードパーティ製周辺機器のリストもつ 
いた HFM TOWNS アプリケーション&周辺機器ダイジェストカタログ j が便利です。 

また、学校や企業で TOWNS を使おうというユーザーには、 TM TOWNS アプリケ 
ーションカタログ」が便利です。 

これらのアプリケーションの内容を全部紹介できればよいのです力、 TownsOS 系588 
タイトル、 Windows 系191タイトル、 MS-DOS 系2537タイトルなどと膨大なため、「ユ 
ニークだ」「使いやすい」「笑える」「お買い得」「定番（スタンダード)」「パソコンショッ 
プにあった」などの基準け）で選んだソフトをリストアップして、ほんの一部のさわり 
を紹介したいと思います（☆印は、特に筆者が気に入ったもの)。 

なお、このカタログに載っているもののほかにも、 FMR-50 系をサポートしていて 
TOWNS でも問題なく動くものの、ソフトハウスカ 5 'TOWNS での動作を積極的にサポ 
ートしていない、などの理由で記載が漏れたと思われる MS-DOS や Windows のアプリ 
ケーシヨンもいくつかあります。 MS-DOS や Windows のアプリケーシヨンについては、 
FMR 系のアプリケーションカタログも参考にしてみるとよいでしよう。 
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付録 A おすすめアプリケーションガイド 


TownsOS 系 


•グラフィックス関係 




1M 


よ I 纠•，レ 11 鼸 
Pht .1 KID PIX 


■lulnkil 公];^ 


(1) TownsFullcolor Vl.lj (富士通㈱、59,800円、メモリ 4 
M バイト、フルカラーカード必須)、1677万色フルカラーのペイン 
トソフト。 

(2) 「Z’s STAFF PRO TOWNS」 （㈱ツァイト、58,000円）他 
機種で定評のあるソフトの TOWNS 移植版〇 3D (立体）版 「Z’s 
TRIPHONY Digital Craft TOWNS」（39, 800円）もあり。 

(3) HKID PIXj ( 富士通 ㈱ 、 10,800 円）海外ソフト移植版〇 3 
歳児にも使える （？） お絵描きソフト 。 ☆ 

(4) 「CRI Postman」「CRI Postman/ フルカラー」（㈱ CSK 総合 
研究所、9,800円、6,800円）プリントゴッコのマスターを熱転写 
プリンタで直接製版できる、カツト集付きの絵葉書作成ソフト。フ 
ルカラーはビデオ画像をプリントゴッコで葉書にカラー印刷0 



Pht .2 獅麟部 V 1.1 


•データベース 

(1) 「情報倶楽部 Vl.lj (㈱富士通 SSL、 32,000円）カード型 
データベースの決定版0職場や家庭ですぐ使えるサンプルフォーム 
酣 。 ☆ 

(2) 「GEAR.BASE」 （㈱インターリミテッドロジック、50,000 
円） TownsGEAR に業界標準の dBASE 機能を付加し、マルチメ 
デイアデータベースに0 


9動画 


(1) fLiveMovie Vl.lj (富士通㈱、49,800円）ディジタルビデ 
才動画の編集ソフト0再生は TownsGEAR の「子キヤプチヤ」で 
も可0アニメー シ ヨンツール f'LiveAnimation V1.1」 も あり0 

(2) 「ビデオエ房 V1.1」 （富士通㈱、14,000円） SONY 系 VTR 
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Pht .3 ビデオエ房 VI .1 


MUSIC PRO-TO 


、ん / s a や G7 9 卜 9 0 § .7 ! Q M 0 


_ y .. VA ^ r；J 


... 4 K, 二 ,r:fte! 沿 H 
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Pht .4 MUSIC PRO-TOWNS [ MIDI ] 



リモコン rVboxj 経由でビデオテープを編集。ベクトルフォント 
のテロップなども挿入可 0 TownsGEAR に Vbox の制御機能を付 
加する 「GEAR . VIDEO 」 （ ㈱ インターリミテッドロジック、18, 
000円）もあり。 


•ミュージック 

(1) 「TownsSOUND V 1.1」 （富士通 ㈱ 、28,000円） TOWNS 
の内蔵音源を骨の髄まで使いきるサウンドエディタ。 

(2) 「MUSIC PRO-TOWNS j「MUSIC PRO-TOWNS 
[ MIDI ]」 贿)ミュージカル•プラン、19,800円、39,800円）スコ 
7 (総譜）を作れる譜面ワープロ。自動伴奏作成や内蔵音源による 
演奏、譜面印刷も可。 MIDI 版は MIDI 音源もサポート。 


•開発 ツール 


(1) nF - BASIC 386 コンパイラ V 1.1」 （富士通、45,000円） 
BASIC で386ネイティブモードの実行形式を作成でき 、 High C 
や TownsGEAR でも利用可能。インタプリタも添付。 

(2) 「スーパーシューテイング TOWNS 」 （梅)アモルファス、 
9,800円） プログラムの経験がまったくない素人でもオリジナルゲ 
ームカ ? 作れるツール。 

•ハイパーメディア図鑑 



(1) 「日本の野鳥」「日本の蝶」（ ㈱ 富士通 SSL 、 9,700円、28,000 
円）図鑑ものの定番。 ☆ 

(2) 「HYPER PLANET (FM TOWNS SPACE SIM 
ULATOR )」 （ダットジャハ°ン(构、12,800円） TOWNS でプラネ 
タリウム0ビデオモード対応0夏季のプラネタリウム番組が別売り 
(9,700円)であり、続刊の予定。 ☆ 

(3) 「ハイパー•アクアリウム」（ ㈱ インターリミテッドロジック、 
淡水/海水編各 9,800 円） TOWNS 水族館。ビデオ モード 対応。 
☆ 

(4) 「銀河宇宙オデッセイ」(富士通 ㈱ 、 [1] 9,800円、 [2] 12,800 
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付録 A おすすめアプリケーションガイド 


円） NHK テレビの同名の番組に題材をとり、マルチメディア図鑑 
に。続刊の予定。 


•教育•教養•家政 



(1) HS [ HK 続*^語1〜3」（歐、イパーメディア、各12,80 
0円） NHK ラジオの同名番組に則った学習ソフト。 

(2) 「SIM SPORTS それゆけ！ダイビイング」（( ㈱ 電脳商会、 
5,000円 ） HOW TO ものだが……。同社の「宴会王」「恐竜の世 
界」などもお楽しみ。 

(3) 「レタスクッキング[1]、[2]」 （㈱ SS コミュニケーション 
ズ、各8,000円） [1] おかず、 [2] お弁当にテーマを絞って、実 
用的なクッキングブックになっている。 

(4) 「おしやれクッキング II 」（ ㈱ ミサワホーム総合研究所、14, 
議円）料理学校の名門迁学園が監修し、「レタス……」よりハイ 
ソサエティ指向のレシピ集。 


•ゲーム 

(1) 「AFTER BURNER III 」( ㈱ CSK 総合研究所、10, 800円) 
SEGA のゲームセンター版[の移植フライトゲーム。 TOWNS のゲ 
ームの定番となった前作を上回る迫力と評判。このほか 、 「TURBO 

OUTRUNj「GALAXY FORCE II 」などあり。 

(2) 「ファイナル•ブロー」（制ビング、9,800円） TAITO のゲー 
ムセンター版の移植、ファイテイング、ゲーム。「チェイス H . Q . j 「 才 
ペレーシヨン • ウルフ」ほかあり。 

(3) 「アリスの館 CD 」 （アリスソフト、6,800円）美少女アニメキ 
ャラクタで有名な同社の総集編的なデータウェア CD - ROMo この 
ほか、フロッピィ版でちょっと H な美少女ァドベンチャーゲーム 
がシリーズで多数あり。 

(4) 「Orgel (オルゴール)」（データウェスト ㈱ 、12,800円）アニ 
メ映画に迫る独自の動画システムと音声で、マルチメディアを実感 
できるアドベンチヤーゲームソフト。シリーズで多数刊行。同社の 
儲斤作 nVIs.DETECTIVE (#1 石見銀山殺人事件)」（12,800円） 
では独自の256色実写動画システムで、ついに V シネマ並みの迫力 
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の推理アドベンチャー。全編俳優を使ったロケで社長も出演してい 
るところがご愛嬌。 

(5) 「シャーロックホームズの探偵講座 j (富士通㈱、8,800円）実 
写綱もある推理アドベンチャー。海外移植版のシリーズ。 

(6) 「遥かなるオーガスタ」（㈱テイーアンドイーソフト、12,800 
円）究極のゴルフゲーム。有名なゴルフコースの実際のレイアウト 
をもとに美しい 3D グラフイックスでシミュレーション。マスター 
ズの舞台と なるオーガスタのデータ付き。 ほかにエイトレイクスの 
データ（5,800円）もあり。他)^Iへの移植版もある力 5 '、臨場感が 
かなり落ち、 TOWNS 版がオリジナルだといえる。 

(7) 「SimCity」「SimEarth」 （富士通㈱、8,800円、12,800円）海 
外ソフト移植版0都市や惑星を経営するシミュレーション。 

(8) >XIFE& DEATH」 _ビング、8,800円）外科手術のシミ 
ュレーシヨン。海外ソフト移植版0 

(9) HBattle Chess (バトルチェス)」（富士通㈱、8,800 円）チェ 
ス盤のコマの立体的なアニメ動画にびっくり。コマ同士がガチャガ 
チャと「棚」します。海外ソフト移 fiSKo 

(10) 「プロ野球ファミリースタジアム’90」（㈱ゲーム•アーツ、7, 
800円）ナムコ制作のプロ野球シミュレーション。 NHK の番組で 
も取り上げられ、内容に定評はあるが、’90年のデータであること、 
TOWNS II UX ではうまく動作しないことなど、すでに廃盤の危 
機にあると思われる。続編が望まれる。 ☆ 


•通信 



Pht.9 TownsVNETVI.1 


(1) 「TownsVNET V1.1」 （富士通㈱、18,000円） NAPLPS な 
ど、 NIFTY-Serve のビジュアル通信機能をフルに生かせる通信 

ソフト。 

(2) 「富士通 Habitat V2.1」 （富士通㈱、6,800円) NIFTY-Serve 
に出現した架空の町にューザー自身力す入り込み、住人となって繰り 
広げる、オンラインリアルタイムアドベンチヤーの専用通信ソフト。 

(3) 「富 ±iiAir Warrior V1.1」 （富士通㈱、7,800円） NIFTY- 
Serve に出現した架空の戦場で、ューザー同士が敵になり味方にな 
り、空中戦を丨寅じるオンラインリアルタイムフライトシミュレータ 
の専用通信ソフト。 
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付録 A おすすめアプリケーションガイド 


•そ雜 



(1) 「FRACTAL ENGINE DEMO」 （富士通㈱、2,600円）店 
頭デモソフトだが、あまりにも静青らしいので市販することになっ 
た。コンピュータグ'ラフイツクスの動画。 

(2) HFree Software Collection」 （富士通㈱、’92年11月現在の 
最新版は[5]、2,500円）ューザーが非営利目的で作成して配布 
している 「フリーソフトウェア」を 集めて 刊行。ホントに ユニーク 
な 作品が いっぱい。 通称 「フリコレ」。 ☆ 

(3) 「GNU for TOWNS」（FM USERS GROUP、，92 年 11 月 
現在の最新版は[2]、4,830円）世界的に有名なフリーソフトウ 
ェア 「GNUj C コンパイラなどの開発環境、 TeX などを TOWNS 
に移植して、ソースごと CD~ROM に収録0 NIFTY-Serve の 
FFMPRO にてサポート。 


MS-DOS 系 


•ワープロ、エディタ 

(1) 「アシストワード」（㈱アシスト、9,700円）低価格日本語ワ 
ープロソフトの定番品。 PC- 9800シリーズ用の 「The Word」 と 
して開発され、その後、 HEWj として FM シリーズにも移植〇ア 
シストカ 5 '「アシストワード」として低価格で発売。勺なワー 
プロの機能はほとんど備えている。ただし、線画などグラフィカル 

Pht.H 7シストヮ-ド な機能はない〇 ☆ 

(2) 「一太^ Ver.3」 「同 Ver.4」 （㈱ジャストシステム、各68,00 
0円） PC- 9800シリーズのベストセラーワープロソフトの移植版0 
Ver.3 は親指シフトキーボード未対 Ver.4 は初代 TOWNS では 
サポートされない、独自の文字セットのため、データの交換に注意 


•卜;•.，普 昝 .“ 1.1•如"|、4普卜却 

! 

P ま«すご棚®こととお震び申し上げます《1 
{ 先日&奴ものをいただ S 本当に痛う::扑扎 
t 忙 U ' 日々棚くと职せす扒お鲱にお気を付けて两ブてく.ださい • I 
1 ま ttS くまで城りのさいは、麒お立ち S り下さい • I 
佩技 1 娜 

: • S ょ你 I 


アシスト太®I 
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Pht.12 Lotus 1-2-3 R 2.3 J 



Pht.13 アルダス ページメーカー 3.0 J/SE 


力 ? 必要など、 FM ユーザーには不満な点があるにもかかわらず、企 
業ユーザーには必須のアイテム（？）〇 

(3) 「TWINSTAR 2 PLUS 」 （ワード スター•ジャパン ㈱ 、 
125,000円）スペルチェックなど英文ワープロの基本機能をすべて 
持ちながら、日本語ワープロとしてもそのまま使える。 ☆ 

(4) 「RED 2 Vllj (富士通㈱、38,000円）20本のファイルを同 
時にウィンドウに開いて編集できるテキストエディタ。プログラム 
開発関係者などの定番。動作が避快。 ☆ 

•表計算、データベース 

(1) HLotus 1-2-3 R 2.3 Jj (ロータス ㈱ 、98,000円）表計算の 
定番。企業ユーザー御用達〇 ☆ 

(2) HVIicrosoft Works V2.1j (富士通㈱、40,000円）統合ソフ 
卜の定番。 

(3) 「dBASE III PLUS V 2.0 J 」 (ボーランド㈱、198,000円）リ 
レーシヨナルデータべースソフトの定番。 FMR 用®斤版 「dBASE 
IV 1.0 J 」 は TOWNS では未サポート （TOWNS の MS-DOS V 
3.1 では一応®}{乍しているように見える）。 ☆ 


Windows 系 


( 1 ) HVIicrosoft Excel for Windows V4.0j (マイクロ ソフト㈱、 
98,000円）表計算•グラフソフトの定番。 ☆ 

(2) 「アルダスページ メーカー aOJ/SEj (アルダス㈱、148,000 
円）デスクトップパブリッシングの定番。いろいろなアプリケーシ 
ョンで作成した図版や文書をレイアウトして印刷用版下を作成〇 ☆ 

(3) 「Micrografx DESIGNER 3. U 」 （マイクログラフイツクス 
㈱、148,000円）ドローソフトの定番。描画手順をべクトルデータと 
して保存。スキヤナのラスタデータをベジエ曲線でトレースするな 
どの豊富な機能に加え、 DTPR のスライドショウ機能もあり。 ☆ 
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(4) TontPro 10 00 j (アルプスシステムインテグレーション ㈱ 、 
24,800円） V ^ ndows の WIFE フォント Tontwavej シリーズの 
ベクトルフォン ト ドライバ 0 各書体 3 〜 4 万円 0 1000 メッシュ 相 
当の高品位 フォン ト。新製品発売予定あり。 ☆ 

(5) 「Windows C—FONT パック」（富士ソフトウェア㈱、38,00 
0円）このパックだけで明朝体、ゴシック体、毛筆行書体の3書 
体が使ぇるょうになる。最大600ドット。 

(6) 「Authorware Star」 ㈣アスキー、80,000円） Windows 
MME 対応の オー サリング ツールのパーソナル 版„ 

(7) 「スマイルクラブ情報室」（，、イソフト、98,000円） FMSC- 
6111G などのスキヤナと光磁気ディスタとの組み合わせで、 
TOWNS が光ファイル装置に変身（モノクロ 2値)。 ☆ 

(8) 「OASYS/Win Vl.lj (富士通㈱、78,000円）ワープロ専用 
機 OASYS の機能を Windows 上で再現した、 FM ューザー注目の 
アプリケーション。「文字パターン基本セット/ Win」 を標準 添付。 
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U アイテムが 1 つしか登録できない？ 

丁 ownsOS システム ( V 2.1 L 10) をハードディスクにインストールした後、新し〈ア 
イテムを魏しようとしました。最初の1つは H 录でき、アイコンも餘されたのですが、 
2つ目以降が登録できません。どうすればよいのでしょうか？ 

新し〈アイテム登録した場合、アイコンは必ず中央に表示されます。2つ目のアィコン 
も同じく中央に赖されるので、アイコンが重なり合って1つしか機され ていな いよう 
に見えるのです。[ころで、アイコンはマウスを使ってウィンドウの中を自由に麵させ 
ることが可能です。そこで、新しく機したアイコンをウィンドウの別の位置へ移動 させ 
てみてください。いくつも^!象した場合は、動かしたアイコンの下に、またアイコンが表 
示されているはずです。後は、ウインドウ内に自由にアイコンを配置して〈ださい。 

なお、 V 2.1 L 20 からは新規にアイテムを登録しても重なることはありません。 



0ハードディスクの0番ユニットを起動ドライプにできない? 


ハードディスタ内蔵型の TOWNS を購入しました。さっそくハードディスタに シス テ 
ムをインストールしたのですが、内蔵のハードディスクを起動ドライブにできません。な 
ぜなのでしようか？ 


それは、万が一のことを考えての配慮からそうなっています。たとえば、起動ドライブ 
の TownsMENU がなんらかの原因で壊れてしまった場合、システムの読み込みは正常 
L 行われるものの、 TownsMENU は正常に起動されません。こうなると、 CD - ROM か 
らシステムを復元しようとしても、 CD - ROM の起動を行う前にハードディスタからシス 
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付録 B FM TOWNS トラブル相談室 


テムを読み込んでしまい、 CD-ROM のシステムを起動 rt ること力 5 'できません。結局、 OA 
保守センターで修理しなくてはならなくなります。こうしたトラブルを防ぐために、ユニ 
ット〇番のハードディスクの区画を起動ドライブにすることはできないわけです。 


B 増設したハードディスクから起動できない? 


Q 外付けのハードディスクを増設したのですが、 ユニット 〇番のハードディスクからはシ 

ステムの起動ができないようになっています。これでは、毎回、起動に時間がかかってし 
まいます。どうにかならないでしようか？ 


購入したばかりのハードディスクはユニット番号が0番に設定され てい ます。このまま 
では、質問のように、ュニット〇番を起動ドライブにすることはできません。しかし、こ 
れはハードディスクのュニット番号 (SCSI-ID) を変更することで解決できます。ュニ 
ット番号の変更方法は、ハードディスクに添付されているマニュアルを参考にしながら自 
分で行うか、購入したシヨップで変更してもらってください。そして、 TownsMENU 
からハードディスクの設定を、〇番ではなく、変更した番号にします。そこで起動ドライ 
ブを設定すれば、次からは増設したハードディスクからシステムが起動されるようになり 
ます。 

なお、フリーソフトウェアには〇番 ユニッ トを起動ドライブにするソフトもあります 力す、 
これは保証外の使用ですし、万が一のことを考えて、 ハードディスク 内蔵型の ユーザーは 
やらないほうがよいでしよう。 



Pht.2 ハードデイスタの SCSIHD スイッチ 


0CD-ROM から即システムを起動したい 

Q TownsMENU の設定で、システムの起動をハードディスタから行うように設定しま 

した。しかし、 CDHROM のソフトを起動するのに、いちいちハードディスクの電源を切 
らなくてはなりません。何かよい方法はないでしようか？ 


401 







TownsOS をハードデイスタにインストールすると、 「TTOOL」 というディレクトリ 
の下に 「REIPL.COM」 というプログラムもいっしよにインストールされます0このプロ 
グラムは、システムの再起動を行うためのコマンドなのです力す、パラメータに起動ドライ 
ブを指定すること力 5 'できます。当然、起動するドライブにはシステムがないといけません。 

さて、この コマンドの パラメータを 「CDj としてアイテム登録してみましよう。そし 
て、登#したアイテムを実行してみると、 CD-ROM から起動が行われます。このとき、 
CD~ROM ドライブが 「 Q :」 だからといって、パラメータに 「 Q :」 を指定しないよう 
に気をつけてください。 



これを利用して、別区画に MS-DOS のシステムを登録し、そのドライブを CD-ROM 
と_に rREIPL.COM」 のハ。ラメータとしてアイテム^#しておけば、 TownsMENU 
から MS-DOS システムの起動も容易に行うことができます。 MS-DOS システムカ ? E ドラ 
イブにある場合は、 HREIPLCOMj のパラメータに正：」を指定すればよいわけです。 

10F/20F、40H/80H、TOWNS II以降を使っている ユーザーの 場合はもう1つ施 
があります。起動するときにパッドの A ボタンを押したままにしていると、設定したドラ 
イブではなく、強制的に C1>R0M から起動させることができます。同様に B ボタンでは、 
フロッピィディスクドライブから起動させること力呵能です。 

目内蔵時計が狂う。ハードディスクの構成が消える？ 

1日前に設定したはずの時刻が、1日もたっていないのに何時間も狂ってしまいます。 
ときには、設定したハード f*'' ィスクの構成まで消えてしまっていることがあります。どう 
すればよいのでしようか？ハードディスタの構成が消えた場合は、格納してあったデー 
夕やプログラムはどうなるのですか？ 


その現象は、 TOWNS の内蔵電池の消耗によるものです。早めに 0A 保守センターに 
相談してみてください。すぐに直るはずです。直った後で^十の設定を行えば正常に戻り 
ます。ハードデイスタの構成も、同様に TownsMENU の「ドライブ構成 j で情報が消 
える前と同じ構成に戻せば、格納されていたデータやプログラ ムは そのまま残っているの 
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|で、安心して復旧できます。 


m せっかく登録した単語が消えて ia? 


Q 先日、単語登録したはずの単語が消えています。相当な数の単語を登録していたはずだ 
つたのですが、今、？鶴忍してみるとほとんど残っていません。これは辞書が壊れてしまっ 
たのでしようか？ 


A TOWNS では、特別に指定しないかぎり、 SRAM 上に辞書を持っています。登録され 
た単語や学習した結果は、この SRAM 上の辞書に登録されます。 SRAM 上の辞書は、バ 
ツクアツプ電池の消耗やプログラムの誤動作などのタイミングによって、その内容が初期 
化されてしまいます。そのため、登IIした単語が消えてしまうのです。そういう場合に備 
えて、 TownsMENU のスペシャルメニューの「辞書管理 j を使って漢字辞書を退避し 
ておきます。退避すれば、万力し、辞書が破壊されてしまった場合や、登録した単語が消 
えてしまった場合も、容易に®すること力 ? できます。 


B CD-ROM が使えない? 


久しぶりに昔のゲームをやろうと思って、しまってあったゲームを TOWNS にセット 
しました。しかし、「システムをセットしてください j というエラーメッセージが出て、 
CD~ROM からどうしても起動できなくなってしまいました。どうすればよいのでしよう 


いくつ力 1 の原因力 5 '考えられますが、まず、 CD-ROM がほこりや指の脂などで汚れてい 
ないでしょうか？ CD-ROM は、ちょっと汚れているだけでも、読み込みに失敗する場 
合があります。 CD-ROM のレンズが汚れている場合も、同様のことが発生することがあ 
ります。 

そこで、市販の CD クリーナーやレンズクリーナーを使って、 CD~ROM とレンズをク 
リーニングしてください。その後、もう一度 CD~ROM から起動してみてください。この 
とき、レンズクリーナーによっては TOWNS では使えないタイプもありますので、十分 
注意して購入して〈た^さい。 

CD-ROM とレンズをクリーニンダしても状況が変わらない場合は、 TOWNS 本体が 
故障している可能I生がありますので、 OA 保守センターに相談してみて〈ださい。 

なお、 CD-ROM に傷がついている場合も、同様の現象力 ? 発生する可能注があります。 




0 マウスが勝手 cm、 て州？ 


TownsMENU を起動すると、中央にあるマウスが勝手に左右に流れていってしまい 
ます。それ以降、いくらマウスを操作しても正常に使うことができません。どうすればよ 
いのでしようか？ 

それは、なんらかの原因でマウスカ ? パッドとして認識されているからです。いったんマ 
ウスをマウスコネクタから抜き、入れ直してください。そして、再度 TownsMENU を 
起動してください。そうすれば、正常にマウスを使うこと力 5 'できるようになるはずです。 

ちなみに、マウスの右ボタンを押しながらコネクタに接続すると、マウスカ 5 'パッドとし 
て認識されます。起動時などにマウスの上に物が乗っていないかどうか注意しながら^! 
してください。なお、パッド、マウス、キーボードの接続は本体の電源を切ってから行う 
ようにしてください。故障の原因になることがあります。 

日音が鳴らない 

CD プレーヤーなどから CD の演奏を行っても音が聞こえてきません。 PCM の音声や 
EUP 形式の音楽も聞こえてきません。スピーカーが壊れてしまったのでしようか？ 

鹏の可能性もあります力 5 '、まず、 「 FM TOWNS」 メニューの コント ロー ルパネルの 
音源設定を®I忍してみてください。各種音源が ON になっているか、音量が0になってい 
ると、 CD など力 ? 正常に演奏されないことがあります。設定を石鶴忍した後、もう一度、 CD 
の演奏を試して、それでも正常に演奏できないようであれば、 OA 保守センターへ相談す 
るようにしてくた^さい。 
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画面に横線が!？ 

0 私のディスプレイは FMT - DP 536 のトリニトロン管です。最近、気になっていること 

があります。それは白っぽい画面になると、画面の下のほうに黒い線が横に走っているの 
です。最初はゴミかと思ったのですが、ディスプレイを掃除してみても変わりません。と 
ても気になるのですが、これは私のディスプレイの異常でしょうか？ 

A その！^はトリニトロン管の仕様によるものです。トリニトロン管は通常のブラウン管 

とは違い、特殊なフィルタを使用しています。このフィルタは櫛型フィルタと呼ばれてお 
り、櫛状にフィルタが並んでいます。このフィルタカ ? 震動などによってばらつかないよう 
に、非常に細いワイヤーで支えています。このフィルタを支えるワイヤーの影が画面に映 
ったのが、質問の線の正体です。 

トリニトロン管を持っている方は、確認してみてください、必ず横線があるはずです。 
一般のトリニトロン TV にも同様の線が存在します。高品質の画面の代償というべきもの 
ですが、それほど気にすることはないでしよう。 


ソフトが起動できない 


Q 先日、システムソフトウェアを V 21 に パ、ー ジョンアップしました。さっそく ハードディ 
スタにシステムをインストールして、 MOPTERM などのソフトをアイテム登録しまし 
た。しかし、起動してみると、一部のソフトカ 5 '正常に起動しません。どのように登録すれ 
ばよいのでしようか？ 


A TownsOS V 2.1 では、 V 1.1 の頃と上嫩して消費するメモリがかなり多くなりました。 
そのため、 V 2.1 では、一部のソフトウェアカ 5 '正常に起動できなくなりました。メモリを4 
M バイト以上に増設すれば、この問題のほとんどは解決します。しかし、増設のできな 
い場合は、次の手順でアイテム登録してください。 

①マニュアルの記載どおりにソフトウェアの情報を設定する。 

②アプリケーションの項目は、必ず V 1.1 を選択する。 

③実行を選択してアイテム登録を行う0 


V 1.1 アイテムとして登録したソフトウェアは、起動するときに不要なプログラムをす 
ベてメモリから追い出し、ソフトウェアカ 5 '起動するための領域を多くあけようとします。 

これで 、 TownsOS V 2. 1から VI . 1で'_していたソフトウェアのほとんどが_するは 
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ずです。なお、サイドワーク、ハードコピーの両機能をソフトウェアの起動前に OFF に 
しておくのも1つの方法です。 

市販のソフトウェアでも、 V 2.1 からは起動できないものがありますので、必ず指定さ 
れた方法で起動するようにしてください。 



Pht.5 アイテム登録 


E 日本語入力がおかしい 

先日、 TownsOS を V 2.1 にバージョンアップしたのです力、日本語入力がおかしくな 
ってしまいました。日本語入力をする際に、以前と同じように入力しているはずなのに、 
漢字変換の時間が V 1.1 の頃と比較して2〜3倍になってしまっているのです。単語によ 
っては数秒も返ってこなし、場合もあります。何か設定があるのでしようか？ 

それは、 TownsOSV 2.1 から漢字変換の方式が変更にな!)、従来のフリーソフトウェ 
アがその方式に対応していないために発生した問題です。そのため、新方式に対応してい 
ないソフトウェアを使うかぎり、この問題を回避することはできません。したがって、ソ 
フトウェアが'!斤方式に対応するのを待つか、システムソフトウェアを V 1.1 に戻すしか方法 
がありません。しかし、 V 1.1 に戻すとなると、サイドワークなどの優れた機能の恩恵に 
あずかることができませんので、やはり、新方式に対応したソフトウェアを入手するのが 
最善の方法だと思われます。 NIFTY - Serve などでは、すでに新方式に対応したソフトウ 
ェアカす公開されていますので、それを入手するのがよいでしよう。 

なお、市販のソフトウヱアでも、上記と同様の原因で、日本語入力力 5 '—部制限されてし 
まう場合がありますので、注意力 ? 必要です。 

的 天使のアイコンが消えない？ 


TownsOS を V 2.1 にバージョンアップして、ハードデイスタにインストールを終えま 
した。そして、 V 1.1 時代に登録してあったソフトウェアをすべて V 2.1 で新しく登録し直 
しました。 V 1.1 アイテムグループの下にあった、 V 1.1 時代のアイテムをすべて削除した 
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のです力 5 '、 V 1.1 アイテムグループのアイコンだけ削除することカミできません。どうすれ 
は％ J 除することができるのでしようか？ 



Pht .6 V 1.1 アイテム、天使のアイコン 


A TownsOS を V 2.1 にして、 V 1.1 のときと同じ区画を使用した場合、質問の状況が発生 
することがあります0 VL 1 時代に登録したアイテムは、すべて V 1.1 アイテムグループに 
登録されます0 V 2.1 ですベてのアイテムを登録し直すと、 V 1.1 アイテムは必要なくなる 
ため、削除する場合が多いのですが、 V 1.1 アイテムグループ（天使のアイコン）はどう 
しても削除されません。これは、そのドライブに 「 TMENU . INF 」 というファイルがあ 
るからです。このファイルは、システムソフトウェア VLIBW ： にアイテム登録の情報を格 
納していたファイルなのです力 ? 、 V 2.1 からは不要になりました0そして、このファイル 
がドライブにあると、 V 2.1 では他のアイテムといっしよに天使のアイコンを表示してい 
るわけです。そこで、この 「 TMENU . INF 」 を削除すれば、 V 1.1 アイテムグループの 
アイコンはウインドウから消えてしまいます。 


E 通信がまともにできない 


Q 先日、 TownsOS を V 2.1 にパ、ージョンアップして、システム付属の MOPTERM を使 
って通信をしてぃました。通信の設定は、 V 1.1 時代とまったく同じなのです力 5 '、文字化 
けやエラーが ひどく、まともに通信ができません。 V 2.1 のパ'ダなのでしようか？ 


A 結!&からいうと、バグではなく 、 TownsOS V 2.1 の仕様によるものです 0 おそらく、 

質問された方の設定では、端末ーモデム間の通信速度を9600 bps に設定しているのではな 
いかと思われます。 V 1.1 では、 ® 末ーモデム間の通信速度は9600 bps を保証していたの 
です力 5 '、 V 2.1 では新しく追加された機能の関係上、9600 bps では正常に通信を行うこと 
力 5 'できません。 V 2.1 では、4800保証された通信速度となります。 

そこで、 TownsMENU の「設定」メニューの通信回線設定で、モデムに接続した回線 
のボーレートを4800 bps にしてください。または、通信ソフト側の指定を9600 bps から4800 
bps に変更してください。こうすれば、 V 21 での文字化けや通信エラーが少なくなります。 
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•記号•数字•英文 


記号•数字 


* M30 
.►126 
"►123 
¥►123 
?M31 

16色モード>70 
16進数 >26 
256色モード >64 
2進法_23 

32,768色エディタ>237 
32,768色フレーム >236 
32,768色モード > 68 
32ビット転送命令>62 
386 | D0S-Extender^46 
3モードドライブ M7 
80387数値演算プロセッサ>96 
8086-28 
8088 ^28 


A 


ADPCM^383 
ADPCM 再生カード >58 
A/D(Analog—Digital) 変換 一82 
Agent Net^288 
ALT キー >99 
ANK 文字セット >25 
ASCII ^25 

AT コマンド>372 

Authorware Star ► 266 
AUTOEXEC.BAT ►52,127 
AUX ►35,127 


B 

BASI0226 

BATM49 

BAT フアイル M28 

BBS^281 
BIOS^35 
bps ► 284 

c 

CAV 方式 >367 
CB シミュレータ >296 
CCITT^77,372 
CCITT V.25bis^372 
CDM48 
CD-DA^55 
CD-ROM ►48,55,366 
CD-ROM XA^58,383 
CD-WO レコーダー ^383 
CD+GM66 
CD 演奏 M60 
CD 辞書検索N54, 157 
CD の再生 >264 
CD プレーヤー M65 
CHDIRH48 
CLOCK ►35,127 
CLVV 56,367 

COMMAND.COM^35,52 
COM ファイル M28 
CON ►33,127 
CONFIG.SYS >51,127 
CONTROL.EXE ►47,53 
Copyleft ► 335 
CP/M^35 
CPI ► 361 
CPS^361 
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CPU ►21,22,352 

CRM46 

CRI>62 

CRT ケー ブル >74 
CSV 形式 >163 
CUI^36 

D 

D/A(Digital —Analog) 変換 ► 82 

DAPS^223 

Director^79,224,265 

DOC フアイル >128 

DOS.BATM50 

DOT ファイル M30 

DPI^361 

DPMI-47 

DSLINK カード >97 

DTP^257 

E 

EB> 57,157 
EMS_40 
EP-WING^57 
ESC/P J83^77 
EUP^94 

EUP-PLAYER—94 
EUPHONY II/MTR^95 
EUP ファイル H30 
EUP プレーヤー M30 
EXE ファイル M28 
EXITM50 
EXP ファイル M28 


FM TOWNS II HRM4 
FM TOWNS II UGM4 
FM-OASYS^157,187 
FM-TOW'NS フォーラム ►300 
FM16)0^4O 

FM(Frequency Modulation 周波数変調 ) 方式 >88 

FMR-50/60^4O 

FM 音源 >81 

FORRBIOS.EXE-47 

FORRBIOS.NSD^47 

FPl>31 

Free Software Collection ^397 

G 

GBX ファイル M30 
GIF^300 

GM(General MIDI) 規格 aTV 
GNl>335 

GNU for TOWNS^33i,397 
GS 音源 ►215 
GS フォーマット ^215 
GUI ►36,106,255 

H 

HDUTY.EXEM84 
HD インストール >53 

HEat^288 
HIMEM.SYS^44 
HomeStudio^278 
HYPER PLANET>216,394 


F 

FAT ►124,133 

F-BASIC386 コン ノ、。イラ V1.1>394 
FENICS^289 
FM TOWNS IIM4 
FM TOWNS II HGM4 


i386DX M5 
i 4004 >28 
i486DX2 ^31 
I486SXM6 
■►39 
i386_42 
18080 ^28 




IBM PO 28 
IBM PC/AT ^39 

ICN フアイル M30 
IC メモリカード ►99,184,368 
1C メモリカード スロット ►16,184,339,343 
H>289 

IF 2 フアイル >129 

IO.SYS^35,50 

I/O 拡張ユニット >97,342 

IPL^50 

IS025 

ISO 966055 

I 字型カーソル M35 

J 

JEIDA^344 

JFIF-78 

JIS^25 

JPEG^77 

JPEG カード ►17,78,386 

K 

KID PIX^393 
Kiro^23 

L 

LAN^382 
LAN ヵード >382 
LiveAnimation ► 80,265 
LiveMovie V1.1_393 
LS>22 

M 

Mega ► 23 
MIDI ►92,377 
MIDI アダプタ >3 7 8 
MIDI 音源カード >93,215,378 
MIDI カードゅ奶 


MNP^374,375 
MNP モデム >375 
MO ► 368 

MOPTERM — 285 

MPO270 

MPI>28 

MS CD-Extention^49 
MS-DOS^29,32 

MS-DOS パソコン _32 

MS-Windows ► 255 

MSCDEX.EXE^49,53 

MSDOS.SYS^35,50 

MUSIC PRO-TOWNS-95, 238,394 

MUSIC W0RLDM68 

N 

NAPLPS^287 

NHK 続基礎英語>219,395 

NIFTY-Serve^288 

NTS0347 

NULM27 

0 

0AKM87 
0ASYSM87 
OASYS/WinM 93,399 
OS ►29,105 
OS-ROM^50 

p 

PANIC BALL 2 ^214 
PC-9801 ^40 
PC-DOS^29 
PCM ► 82,383 
PCM 音声 >264 
PCM 録音 >84 
PDS^334 
PMB^86 

PRINT BOY2^362 
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索引 


PRN ►35,127 
PRN0UTM51 
PTR ファイル M30 

R 

RAM_30 

RAM デイスタ >353 

REIPL.COM^402 

RGB ► 300 

ROAD 1 ^290 

ROAD 2 ^290 

ROAD 3_290 

ROM^56 

RS- 2320339,341 

RS-232C ケーブル >283 

RS-232C ポート >35 

RUN386.EXE^46 

s 

SC-55 ^93 
SC094 
SCSI ^170, 339,341 
SCSI-IDM71 

SCSI インタフエースカード >363 

SCSI カード >96 

SIMM タイプ K355 

SMF_94 

SND 形式 >86 

SUBSYSOP ^297 

SYSOP^296 

T 

TBIOS.BIN ^46 

TFT カラー 液晶 ディスプレイ M 8 ,38 7 
TIFF ►74,78,208,236,300 
TIF ファイル M29 
TMENU.BAT M50 
TMENU.INF^407 
TMENU.ITMM44 


T ownsCAPTURE ^79 

TownsFullcolor ►385,393 

TownsMENU^i05 

TownsMENU デイクシヨナリ ► 24,26 

TownsMUSEUM RENAISSANCE► 241 

TownsOS ►29,45, 105,258 

TownsPAINT V1.1 L21_207 

TownsSOUND V1.1 ►86, 212,394 

TownsStaff^i5i 

TownsVNET ►285,396 

TOWJS インフオメーシヨン >299 

Towns システムソフトウェア V2.1 L20M04 

TOWNS タブレット ►19,388 

TXT ファイル M28 

U 

UNIX^35 

V 

Vbox ►275,351 

VRAM^59,349 

VSGP^330 

w 

WHISPER ^288 
Windows 3.0^260 
Windows MME^260 
W1NK>285 
WYSIWIGM93 

X 

XMS-42 

z 

z 80^28 
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•和文 


ぁ 

アイコン >110 

アイコン編集 M 30 

アイテム ► IIO , 118,119,400 

アイテム管理 M 41 

アイテム表示ウ イン ドウ ►109,117 

アウトラインフォント^389 

アクセス >281 

アクセスタイム►365,366 

アクセスポイント >282 

アクティブ M 10 

£^► 59,77 

アトリビュート 

7 ドレスバス>30 

アナログ>23 

アナログジョイスティック►316,379 
アニメーションの再生 >264 
アバタ►303 

アプリケーシヨン ►37,105 
アプリケーションアイテム M 18 
アボート M 50 

アルダスページ メーカー >257 
アンダースキヤン ト明 
アンプ スピーカ システム M 67 

い 

一般フォーラム >297 
イメー ジエディタ >236 
イ メー ジスキャナ►380 
イメージ表示 M 29 
イ メー ジフ レーム >236 

色卜60 

インクジェット方式 >359 
インスツルメント データ >85 
インストール ►47,178 


インタ フェース >339 
インタラクティブ► 2 〇5, 227 
インタ レース >347 
インテル並び> 62 

イントロハ。ツク >289 


ウインドウ M 05 

え 

エグゼクティブオプション >295 
円筒スクロールト 64 

お 

オーサリング ツール >266 
オートダイヤル M 64 
オートログイン >294 
オーバースキヤン>66 
オーバードライブカード KB 88 
才ーバードライブプロセッサ M 6,31 
才 ー バーラップウインドウ ►HO 
オフセット >38 
オフライン>281 
オラクルの泉 >308 
音楽 ユニット ト之羽 

音声 >203 

音声エディタ > 8 6 

音声再生 ユニット^238 

音声辞書 >288 

音声メール >288 

音声 モー ド ►84,86 

音声録音ユニット^238 

オンライン >281 

オンラインサインアップ>289 
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索引 


オンラインヘルプ…岱 

か 

会議室卜298 
外字編集 >130 
階層デイレクトリ >35 
外部コマンド >146 
可逆性 >77 
課金 >295 
課金情報 >306 
拡張 RAM モジュール >352 
拡張 バススロット ^339 
拡張汎用 バススロット >342 
拡張メモリ ►40,352 
拡張メモリ専用コネクタ > 96 
拡張メモリボード >40 
抗張メモリマネージャ^40 
加算回路 >89 
カジノ ► 31 〇 
カスタマイズ M 59,179 
画素 >27 

仮想86モード M 2 
画像 >28 

画像ファイル>208 
楽器モード >84 
カード型データベース M 62 
画面モード>64 

カレントディレクトリ ►122,125 
漢字 *26 
漢字変換 >406 
カンマ区切り M 63 

起動 ►50,176,401 
キャッシュ_31 
キャプションバー MHIIS 
キャラクタ ►25,107 
キャラクタ VRAM >59 

キャラクタ•ユーザー•インタフエース ►SB 
キヤラク タコー ド >71 


キャラクタコード表 >24,26 
キャラクタジェネレータ >27 
キヤラクタデイスプレイ >59 
球面スクロール >70 


区画 M 73 
区画設定 M 74 

グラフイカル. ユーザー •インタフェース 
►36,106 

グラフイック VRAM >59 
グラフイックデイスプレイ >59 
タリ ップ ボード機能 M 94 
グリ ーテイングメール>287 
グループアイテム M 18 
クロスケーブル >342 
クロック信号>31 


高速モード >97 
互換モード>97 
ゴー スト >309 
コプロセッサ >31 

子ペイント >236 
コマンド ►33,107,128,145 
子 メロディ >239 

コンソールト沿 
コンソールモード ^53 
コンベンシヨナルメモリ ^38 

さ 

サイズ変更ボタン MU 
最大化ボタン M 12 
サイドワーク M 58 
サイン波> 88 
サウンドエデイタ >238 
サウンドメッセージ*87,213 
サーチャージ>295 
サブデイレクトリ^120 
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サンプリング> 21 2 
サンプリング周波数>8 2 

し 


シアター >313 
シェアウェア >281,334 
磁気ヘッド >365 
シーク時間 >57 
シークタイム >365,366 
辞書管理 >403 

システムバスト21 

実行 M 14 

実行ファイル M 28 
実行モード >232 
自動伴奏 M 68 
シフ hJIS^26 
ジャンプ>232 
終了ボタン M 1 5 
主記憶装置 >362 
十進法 >23 
出力装置 > 21 
ジョイスティック >379 
ジョィパッド>379 
昇華型熱転写方式 >357 
乗算回路 >89 
常駐する M58 
初期化 M32 

シリアルポート ►34,342 
伸長 ►59,77 


す 


スーパーインポーズビット ►yo 
ス プライ ト >71 
ス プライ ト 編集 M 30 
スレーブト 92 
スロットト 89 

せ 


セクタ M 32 
セ グメン ト >37 
設定ウィンドウ M 33 
セレクタ >38 

セントロニクス•インタフェース >343 
セントロニクスポート ^35 


そ 


増設フロツピイデイスク用コネクタ M 6 
増設メモリ >41 
即興演奏 M 68 

ソフトウエアコンテスト入選作品集卜日犯 

た 


対戦モード >317 
タイトルバー M 10 
タイマーユニット >239 

ター フ^306 

ダブルクリック M 08 

ター ミ ナルコンピュータ >281 

夕ーミネータ M 73 

端末 >281 


スイツチ M48 

水平同期周波数 >347 
数値演算 プロセッサ > 379 
スキヤナ ►sso 
スキヤンモード^68 
スクロールバー M12 
スタッフ >297 
ストレート ケーブル >342 
ス ー パ ー インポ ー ズ —明 


ち 

チェックボックス^134 
逐次実行 >149 
チャット^287 
チューナーカード ►sso 
チューナー ュニッ ト ►350 
チルト台 M8 
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つ 

通信力ード - ISDN>97 
通信カード -V> 97 
通信 コマンド >372 
通信ソフトト 286 
通信ポート >35 
ッリー構造 M21 
ツリー表示ウインドウ M19 

て 

デイジタル >23 
デイジーチェーン►び 1,363 
デイスク >21,34 
デイスプレイ M8 
ディレクトリ ►'H9 
ディレクトリ移動 > 142 
テキスト >202 
テキスト VRAM>59 
テキスト表示 M 28 
テキストフアイル M 51 
テキスト フレーム >236 
テキスト編集 M 28,151 
データベース M62 
データライブラリ >300 
デバイス _32 
デバイスドライパ、 >35 
デバイスフアイル M27 
テレタイプ >24 
天使のアイコン >407 
電卓 M60 


トラック ►56,132 
ドラッグ M08 
トリニトロン管 ►405 

な 

内蔵時計 >402 

内蔵ハードディスタ► 96 , 171 , 4 〇〇 
内蔵ハードディスタ用スロット >17 
内蔵光磁気ディスタドライブ ►sss 
内蔵フロッピィディスクドライフ ゞ96 
内部コマンド M46 
内部バス >29 


に 


日本の蝶►2〇 9 , 394 
日本の野鳥 > 211 , 394 
入力装置 >21 


ね 


ネイティブモード M2 


の 


ノコギリ波> 89 
ノート ^232 

ノート事例集 >247 
ノングレア処理 >345 


は 


と 

動画 >203 
トークン >310 
ド、ット ►344,356 
ドットインパクト方式 >358 
ドットピッチ >344 
ドットマトリクス >27 

ドライブ名 M26 


バイト ^23 

.ハイパー•アクアリウム^394 
ハイパーテキスト ►113,199,228 
葉書作成 ^ 祀 3 
波形編集 >212 
波形メモリ >84 
パケット化 .374 
ハ 0 シフイツクシアター>313 
パス ►120,124 





パスワード >289,294 

パソコン>22 
バソコン通信 >280 
バーチヤルリアリティ >304 
パックドピクセル>62 
パッケージソフト >334 
パ、ツチフアイル M 49 
パツド&マウスコネクタ —sag 
ハードディスク ►170,259,363 
パラメータ►142,148 

ノぐラレルポート^34 

ノヽ 0 レット^60 

ハングアップ >129 
バンク切り替え >62 
番地 >30 

反転型熱転写方式 >356 
汎用バススロット►16,96 

ひ 


非可逆圧縮 >78 

光磁気ディスク►181,368 

ビジュアルチヤット機能 >287 

微小貝 ►SSO 

左タリック M 08 

ビット >23 

ピット >56 

ビットマップ方式 >59 
ビデオカード ►66,72,348 
ビデオエ房 >273,393 
ビデオディジタイズ► 7 〇,206, 2 36 
ビデオプロセッサカードト泓 ㊀ 
ビデオユーティ リティ-74 
ビームカーソル>135 
標準テキストフアイル M 28 , 151 


フォント管理マネージャ >77 
複文節変換 >191 
富士通 Air Warrior ►311,396 
富 士通 Habitat ► 303,304,396 
物理ドライブ>173 
ブート ROM >50 
浮動少数点型 >24 
部品検索^之ぅ〇 
フラッシュメモリ >369 
フリーエリア M 50 

フリコレ >328 

フリーソフトウェア►281,334 
フリーソフトウェアコレクション>328 
フリートーク>299 
プリンタ ^356 

プリンタインタフェース>339 

プリンタバッファ >382 

プリンタポート >35 

フルカラーカード M 7, 384 

フルカラービデオキャプチヤーカード M 7 , 386 

フルパス ► 126 

プレゼンテーション►奴ァ 

フレーム鱉之昶 

プレーン ►60 

プレーン方式 >6 2 

プログラム>22,2 39 

プロッタ >381 

フロッピイデイスク►55, 1 31 
フロッピィディスクドライブ >370 
プロテクトモード >40 
プロトコル ㈣ ァ奶 
プロンプト M 45 
文節 M 91 

へ 


ふ 

フアイル ►34,118 
ファイルウインドウ M 37 
フアンクシヨンコマンド►307 
フォーラム >296 


平家物語 M 96 

ヘイズコマンド >372 
ベタトルフォント >75 
ベクトルフォントカード >369 
ベタトル文字パターン► 76 , 186 ,38 9 
ベタトル文字パターン II > 76 
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ページト232 

ページフレーム^40 
ヘッド^306 
ヘルプ M 13 
編集モード >232 
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1 . わかりやすい 
1 . よい 
1 . 局し、 


■お読みになった感想をお聞かせ下さい 


■最近、お読みになられて面白かった本がありますか？ 

書籍名 （ ) 


新 FM TOWNS スーパーブック 


弊社ソフトバンクの本をお買上げいただきありがとろご 
ざいます。今後の編集の資料にさせていただ吉ますので、 
下記のアンケートにお答え下さい。ご協力をお願いいた 
します。 


■この本を何でお知りになりましたか？ 

1 . 雑誌広告（雑誌名/ 

8. 雑誌の紹介記事で（雑誌名/ 

3. 書店で見て 4. 書店ですすめられて 
6 . その他 （ ） 

■この本をお買上げの害店名は？ 

都•道 
府•県 

■以下の質問にお答え下さい 


5. 人にすすめられて 


区•市 
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3 3 3 


OJ DJ 0J 
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■今後どのような企画をお望みですか？ 
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FM TOWNS を買ってみたけれど. 

もっともっと TOWNS のことを知りたい 》 

そんな人のための、やさしく書かれた入門書です。 

とは言っても、 TownsOS の働き、 CD-ROM ドライブパワー、 
マノレチメディア、ハ。ソコン通 fit など、 

内容は嫌みごたえ十分。 

本書を统むと、 TOWNS がますます爱しく、 

すごし观だということがおわかりになるはず。 


CHAPTER 1 FM TOWNS のアーキテクチヤ CHAPTER 2 丁〇，训5呢如からすべてが始まる昆0脱？丁日33マルチメディアパソコン' FM TOWNS の実力を探る . 

: CHAPTER 4 FM TOWNS とパソコン通信の世界：〗 CHAPTER 5周辺機器でパワーアップ！ g APPENDIX A •おすすめアプリケーションガイド B. FM TOWNS トラブ^§該室 









